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“Luc, n'oublie paston “mot du prési-
dent” pour le Vision 36, le théme prin-
cipal est la micro-informatique!” Et
voila, je me dois d'écrire un article de
présentation sur un sujet que je
connais a peine. Bien sir, tout comme
vous, j'ai bien lu quelques articles a ce
sujet: j'ai aussi constaté que les média
d’'information font une publicité
monstre sur cette nouvelle technolo-
gie; de méme, j'ai entendu dire, a
gauche et a droite que c’est la voie de
I"avenir et que dans trés peu de temps
tous et chacun devra avoir son ordina-
teur pour communiquer. Evidemment
le monde de I'éducation n'y échappe
pas; déja on nous informe que le Qué-
bec est en retard, que des milliers de
dollars seront investis pour équiper les
écoles, nous batir des logiciels et pour
recycler les éducateurs!

La premiere réaction d'un profane
(comme moi) qui se sent assailli, dé-
bordé par le sujet en est souvent une
de méfiance et d'insécurité. D’autres
réactions surgissent aussitét, tel le fait
de nous proposer une nouvelle techno-
logie sans pour autant considérer et
valoriser les valeurs pédagogiques tra-
ditionnelles; d’ou vient cette soudaine
capacité d’investirdans un domaine ou
I’expertise est presqu’inexistante, tout
au moins insuffisante pour conclure a
une rentabilité éducative? et finale-
ment comment susciter 'engouement
de plusieurs champs disciplinaires
dans une appropriation de cette tech-
nologie pour y trouver une nouvelle
motivation aupres des jeunes et peut-
étre de nouveaux moyens d’'échanges
et de communication?

Editorial,

Mot du président

Par ailleurs, comme certains d’entre
vous, j'ai eu I'occasion d'observer des
jeunes “pitonner” sur leurs ordina-
teurs, les yeuxrivés sur leur moniteur a
larecherche de “quelque chose” que je
ne percgois pas encore. Je demeure en-
core sceptique, mais je dois avouer
quej'y ai décelé unintérét, une motiva-
tion. Comme profane en la matiére, j'ai
bien hate de parcourir les articles de ce
numeéro spécial sur “lI'image et I'ordi-
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nateur” et je vous invite a en faire une
lecture attentive. Peut-étre y trouve-
rons-nous des éléments de solution,
tout au moins des sujets de discussion
nous permettant d'approfondir quel-
gue peu nos connaissances sur cette
nouvelle technologie.

Luc Paquette

APKX 20-80
par Claude Courchesne, UQAM
Ord. Apple II, logiciel KOALA
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L’ARTISTE INFORMATISE?

‘par Louise Fournel

Dépt “Arts plastiques,” UQAM, Montréal

L'ordinateur, comme le fut l'inven-
tion des langages écrits, tend désor-
mais a prendre complétement en
charge I'élaboration, la vérification et
la mémorisation des diverses opéra-
tions intellectuelles facilement des-
criptibles en termes d’'information;
présent dans tous les secteurs de I'acti-
vité humaine, le processus de son in-
formatisation semble actuellement
bien engagé.

Méme l'image que I'on croyait irré-
ductible a tout autre langage est digita-
lisée, manipulable et transmissible en
impulsions électriques. L'architecte, le
designer, le chercheur scientifique ont
tous recours aux possibilités graphi-
ques de l'ordinateur, comme moyen
de simulation et d'exploration du réel.
La manipulation électronique de
I'image est méme devenue ces der-
nieres années la marque de distinction
des sociétés technologisées. On n'a
gu’a voir la place considérable occu-
pée par ces images au cinéma ou a la
télévision: tous ces “effets spéciaux”
bousculentles anciens codes visuels et
proposent aux spectateurs une nou-
velle lecture de I'image mais ce qu'ils
instaurent surtout c’est un nouveau
partage entre le réel et la fiction.

Curieusement, ceux dont on aurait
pu s’attendre a un véritable engoue-
ment pour I'image informatisée a l'ins-
tar des musiciens pour la musique
électronique, les artistes en arts vi-
suels, non seulement se tiennent a |'é-
cart de ce nouveau mode d'expression
mais privilégient les matériaux et les
formes plastiques qui paraissent sou-
vent les plus éloignées de I'image affi-
chée sur écran cathodique.

Cette tendance chez la plupart des
artistes contemporains a “garder ses
distances” face aux moyens technolo-
giques actuels, a de quoi étonner.
Nous n’en chercherons pas ici I'expli-
cation dans les lois propres au champ
de I'art mais dans les nouveaux ap-
prentissages qu’exige la création a
I'aide d’'un ordinateur.

Un mode de pensée

Il ne fait aucun doute que l'introduc-
tion de I'informatique dans le domaine
des arts plastiques vient bouleverserla
relation traditionnelle entre I'artiste et
son métier. Il ne s’agit pas de déplorer
la perte des odeurs de térébenthine et
d’huile qu’a déja accomplie la révolu-
tion de l'acryliqgue mais plutdt de
constater que, face au clavier de I'ordi-
nateur, l'artiste n’a plus de métier...

Utiliser les possibilités graphiques
d’un ordinateur, c’est d’abord pouvoir
programmer cet ordinateur dans un
langage qu’il peut comprendre et lui
fournir dans ce langage toutes les don-
nées dont il a besoin pour exécuter la
tache demandée (1). Cette question de
la programmation détermine a elle
seule I’ensemble des relations et des
qualités requises a la production
d'images informatisées. Non pas que
I"artiste doive devenir informaticien
mais qu’il puisse “dire” dans un lan-
gage formel le processus complet de
sadémarche créatrice. Programmer un
ordinateur c’est, en effet, prendre
conscience dans ses moindres détails
de toutes les opérations'nécessaires a
la construction d'une image et de les
ordonner en séquences logiques
d’exécution; c’est amener la création
sur le plan de sa rationalisation, c’est-
a-dire étre en mesure de prévoir et de
commander avec des mots et des chif-
fres ce qui doit étre réalisé graphique-
ment.

Méme si l'artiste peut se procurer
des logiciels qui lui éviteront la tache
fastidieuse de la programmation, il
n‘en demeure pas moins que les choix
qui lui sont laissés doivent étre ex-
primés par le biais de la verbalisation.
Ce premier aspect n’est peut-étre pas
le seul a dérouter ceux qui s’y essaient
carune des conséguences de cette mé-
diatisation du geste par la parole est la
non-immédiateté des résultats, un peu
comme en sérigraphie ou il faut prépa-
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rer longuement sa soie et ses couleurs
avant de voir I'image apparaitre. Cer-
tains délais, par contre, peuvent étre
completement éliminés grace a I'utili-
sation de la tablette graphique ou de
commandes a distance telles les “sou-
ris” qui redonnent a I'ordinateur le ca-
ractere interactif qui lui fait souvent dé-
faut muni du seul clavier.

Mais en quoi, maintenant, I'ordina-
teur offre-t-il a 'artiste un nouveau
mode de pensée si ce n'est un nouveau
mode de travail?

Dessiner électroniquement, comme
I’affirme Seymour Papert, c’est ap-
prendre a “parler a son dessin” (2):
c’est “lui dire de remplacer telle cou-
leur par telle autre; ou de mettre le
dessin en mouvement; ou de le dédou-
bler et de faire tourner les deux copies
en sens inverse; (...) c'est accéder a la
notion de forme, de changement de
forme, de vitesse et de taux de change-
ment, de processus et de procédures”.

Il est donc possible de parler d'un
nouveau mode de pensée dans la me-
sure ou l'utilisation de I'ordinateur
abolit la traditionnelle opposition entre
pensée visuelle et pensée verbale mais
surtout, peut-étre, en ce qu'il permet
I’exploitation consciente et maximale
de ce qu'il est convenu d'appeler le
langage plastique. C'est sans effort et
juste pour voir qu’un dessin peut étre
corrigé, modifié ou transformé, que
I'artiste peut choisir ses effets et ne
conserver que ceux qu’il désire. L'ordi-
nateur lui permet aussi davantage en
lui rendant visibles les opérations
mémes de la pensée visuelle.

Une esthétique

L'écran d'un téléviseur domestique,
utilisé comme support de I'image gé-
nérée par ordinateur, est constitué de
points appelés pixels (3). A chacun de



ces pixels, une couleur ou une lumino-
sité de gris peut étre attribuée et don-
ner ainsi a I'écran l'allure d’une grille
remplie de points lumineux tous in-
dividuellement programmables; le
nombre de couleurs disponibles pour
chacun de ces points variera en fonc-
tion de la puissance de I'ordinateur et
déterminera la précision de I'image.
Ainsi, selon le type de processeur, la
capacité de lamémoire et le genre d’é-
cran a plus ou moins haute résolution,
nous passerons de lI'image aux cou-
leurs en aplats a I'image réaliste de
simulation.

Les limites techniques propres aux
différents appareils définissent donc
I'étendue de leurs possibilités graphi-
ques et influencent de ce fait la
complexité et la qualité du produit fini.
Le cas des micro-ordinateurs person-
nels le démontre bien: le nombre res-
treint de couleurs qu'ils ont & offrir
rend presque impossible I'utilisation
picturale des effets de lumiére tel le
dégradé des ombres qui donne pour-
tantaux objets cet air de réalisme quasi
photographique lorsqu’il s'agit
d’'images programmées sur de gros or-
dinateurs. Les possibilités variées des
différents appareils orientent donc dif-
féremment la production de I'image et
favorisent méme I'apparition de cer-
tains styles. Dépendant de |’accent mis
sur l'une ou l'autre des trois compo-
santes plastiques, soit le point, la ligne
ou la surface, et des périphériques em-
ployés comme le clavier ou la tablette
graphique, nous pourrons reconnaitre
ces nombreux dessins recouverts de
fines textures ou illustrant des courbes
mathématiques ou encore ces figures
tracées de lignes droites plutét rigides
et dont les obliques se présentent en
dents de scie... Il faut avouer que, par-
fois, il y a de quoi décourager n'im-
porte quel artiste!

Si les premiers essais paraissent dé-
cevants a ceux qui recherchent une
“expression personnelle”, I'art par or-
dinateur peut par ailleurs ouvrir a ceux
qui ont I'esprit plus “plasticien” un do-
maine d’exploration graphique inépui-
sable. Car, s'il y a une esthétique qui
caractérise plus qu’une autre I'art in-
formatisé, c’est peut-étre I'approche
mathématique. La beauté d’une sinu-
soidale en mouvement fascinera tou-
jours... Mais ce qui importe ici, c’est de
voir se constituer une relation étroite
entre mathématique et esthétique.
Parce que I'ordinateur a besoin d'étre
programmeé, c'est-a-dire d’étre
constamment dirigé dans ses mouve-
ments, |"artiste qui travaille a partir de
ses propres données en vient tot ou
tard & utiliser des notions issues du

champ des mathématiques et a appré-
cier les résultats obtenus. Une nou-
velle alliance entre I'art et la science
que plusieurs n’hésitent pas a compa-
rer aux expériences de la Renaissance
est en train de se réaliser.

Mais c’est peut-étre 13 aussi l'irré-
conciliable entre un certain art d’avant-
garde et celui de la micro-infor-
matique: cet abandon de la manipula-
tion et de la réflexion sur le concret des
matériaux au profit d’'une manipula-
tion de symboles purement abstraits.

L'informatisation de I'art implique
donc bien plus qu'un simple change-
ment de style ou de mode; c’est la défi-
nition méme du travail de I'artiste, c’est

la vision qu'il a de lui-mé&me en tant'

que peintre qui est remise en cause et
qui inquiete.

Comment, en effet, peut-on concilier
I'intuition et la spontanéité de I'imagi-
naire a la rigueur des procédures de
programmation?

Comment intégrer des préoccupa-
tions esthétiques et plastiques d’ordre
plutoét formel a un art d’expression
souvent contestataire?

Cette nouvelle révolution technolo-
gique exigerait de I'artiste qu'il soitala
fois sensible et rationnel, original mais
non marginal, capable de travailler et
de collaborer avec le monde des infor-
maticiens et des programmeurs. Voila
formulée a nouveau la conception léo-
nardienne de I'art, celle de |'artiste par-
faitement intégré aux connaissances
de son temps et que n’aurait pas désa-
voué, non plus, le Bauhaus.
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Dans un tel contexte, I’éducation du
jeune artiste ne peut se faire dans
I'ignorance des moyens et du savoir de
son époque sans aliéner gravement sa
compréhension des problématiques
contemporaines. Plus qu'un exercice
de style donc, c’est & une réévaluation
du réle de I'image et de la fonction de
I"artiste que nous convie le nouvel art
informatisé, en ce sens qu'il introduit
de nouvelles regles de jeu a une prati-
que qui s'est déja beaucoup transfor-
mée au cours de I'histoire.

1. Nous ne faisons référence qu’a I'usage des micro-
ordinateurs, peu colteux et accessibles a tous.

(2) S. Papert, Le jaillissement de I'esprit, Editions Flamma-
rion, 1981, p. 24.

3. Pixel est une contraction des mots anglais “picture -
element”.

APKX 60-84 par Claude Courchesne, UQAM
Ordinateur Apple II, logiciel KOALA.



par Francois Guay

LE MICRO-ORDINATEUR ET

LES ARTS PLASTIQUES

conseiller pédagogique a la commission scolaire Grande Hermine de Gaspé.

Premiérement je me présente: Fran-
¢ois Guay, formation en Arts Appli-
qués.

J'ai oeuvré cinqg années comme spé-
cialiste en arts plastiques a la polyva-
lente de Gaspé. Je travaille maintenant
comme conseiller pédagogique en arts
plastiques a la commission scolaire
Grande Hermine de Gaspé depuis onze
ans.

En avril dernier, je complétais un
stage de formation lourde (six se-
maines intensives) en micro-
informatique.

Je fais de I'aquarelle comme passe-
temps. Je raffole de tout ce qui est art
visuel; je suis néanmoins un adepte du
micro-ordinateur.

Depuis un certain temps, on entend
beaucoup parler de micro-ordinateur.
Est-ce une mode, une vague, ou bel et
bien I'instrument de I'avenir? Certains
vous diront que c’est une machine ex-
tra-ordinaire qui peut tout faire;
d'autres vous affirmeront que jamais
ils ne toucheront a cet engin de mal-
heur.

Le micro-ordinateur peut calculer
tres vite (il faut toutefois lui dire quoi
calculer). Il peut aussi traiter des textes
de facon rapide et efficace (Malheureu-
sement il ne compose pas mes textes
et je n'ai pas les moyens de me payer
un logiciel correcteur de fautes). Le mi-
cro-ordinateur fait de la musique (il
faut plutot dire des sons que l'opéra-
teur peut agencer). J'ai entendu quel-

ques essais que je qualifie d’amusants
sans plus. Et, oh Merveille! le micro-
ordinateur peut dessiner (lignes,
formes géométriques, cercles, carrés,
triangles, etc...) Et cela, en couleur, a
I’écran.

A la question, peut-on faire des arts
plastiques avec un micro-ordinateur?
Je réponds oui, si on est un expert en
programmation et aussi habile a dessi-
ner de bons sketches.

Pour arriver a dessiner un cercle par
exemple, en langage basic on dit:
CIRCLE (120,100),90,2. Ce qui veut dire
que dansun écran mesurant 320 points
sur 200 points je dessine un cercle de
90 points de diametre a la coordonnée
120,100 et la couleur de ce cercle sera
magenta (# 2).

Pour la ligne, voici un exemple: LINE
(100,100)-(150,135),2. Cela signifie en
clair, je trace une ligne de couleur (2)
magenta de lacoordonnée 100,100 jus-
qu’a la coordonnée 150,135. Je vous
fais grace du programme pour tracer
une cathédrale gothique en perspec-
tive isométrique.

Il ne faut pas renier les possibilités
du micro-ordinateur: sa rapidité est
sans contredit son principal atout. On
peut facilement changer la dimension
d'une forme par le simple changement
d’'une donnée; la couleur peut passer
par toute la gamme de la palette du

(] Vision 36/9 []

micro par le simple changement d’'un
chiffre. Quand on veut faire I'essai de la
programmation, le simple fait d'activer
une touche met en marche I'exécution
de I'essai.

Il reste, a mon avis, que pour l'ins-
tant, on ne peut imaginer comment on
pourrait traduire les émotions ressen-
ties par une simple manipulation de
clavier, quand on sait que cela prend
des années de manipulation, d'essais
et de recherche avant d’obtenir un dé-
but de satisfaction de soi dans |'expres-
sion des arts visuels.

Le micro-ordinateur serait pourtant
trés utile pour I'enseignement de la
géométrie qui est une part ‘essentielle
de la compréhension de I'espace né-
cessaire a une bonne représentation
visuelle.

Laissons la porte ouverte a ce mé-
dium qui ne cessera de nous épater.
Pour I'instant je pense qu'’il est un peu
tot pour appeler “artistique” le produit
d’une machine qui ne dépasse le stade
des capacités humaines que par sa vi-
tesse d’'exécution.




ART et ORDINATEUR

par Andrée Beaulieu-Green

L'union “art” et “ordinateur” peut
étre pergue par certains comme une
meésalliance. Comment |'art, activité du
libre exercice de I'imaginaire, ne peut-
il pas étre réfractaire a la programma-
tion, car qui dit programmation, dit
cadre, dit imposition. Et pourtant, on a
vu ces derniéres années, a l'instar des
mathématiciens, des physiciens et des
programmeurs qui, les premiers, se
sont émerveillés de reconnaitre sur
I’écran la beauté de leurs équations
rendues visibles, on a vu des artistes
flirter avec I'ordinateur.

Déja en 1968, deux événements in-
ternationaux précisent l'intérét pour
I'art assisté de |'ordinateur et surtout
pour le graphisme généré par I'ordina-
teur.

A Londres, Jasia Reichardt monte
I’exposition “Cybernetics Serendipity
— la Cybernétique ou les heureux
hasards de la découverte”. Dans son
catalogue, elle écrit:

Qui pourra nier que nous assistons,

avec |'informatique, a une sensa-

tionnelle expansion des médias et
des techniques artistiques? Sans

doute les possibilités inhérentes a

I'ordinateur comme outil de créa-

tion modifieront-elles assez peu les

langages propres a l'art, puisqu'ils
procedent essentiellement d'un dia-
logue entre |'artiste, ses idées et le
support. Et pourtant ces possibilités
vont agrandir le champ de I'art et

accroitre sa diversité. (1)

En Yougoslavie, le colloque “Inter-
national Colloquy Computers and Vi-
sual Research” questionne ce nouvel
outil. Abraham Moles de la Faculté des
Lettres de Strasbourg, dans sa confé-
rence d'ouverture pose ainsi le pro-
bleme:

Dépt. “Arts plastiques”, U.Q.A.M. Montréal

Sion accepte la définition que Mau-
rice Denis donne de |'oeuvre d'art,
“se rappeler qu'un tableau avant
d’'étre une femme nue, un cheval de
bataille ou une quelconque anec-
dote, est d’abord une surface plane
recouverte de taches de couleurs en
un certain ordre assemblées”, on
congoit que tout systéme, tout ap-
pareil mécanique ou électrique, per-
mettant d'imposer un ordre percep-
tible a un certain nombre d’élé-
ments visuels bien choisis, est sus-
ceptible, en principes, de s’appli-
quer a la création d’oeuvres d'art...
En ce moment nous sommes
conduits a changer notre mentalité
et a nous poser le probléme “que
faire avec cet outil”... 'homme sen-
sible peut-il étre satisfait par un sys-
téme complexe: artiste-ordinateur,
dans lequel pour l'instant I'ordina-
teur ne représente encore qu'un
amplificateur de la pensée? (2)
Bernadette Contensou, dans I’avant-
propos du catalogue de I'exposition
“Electra” qui eut lieu au Musée d'Art
Moderne de la ville de Paris, de dé-
cembre 83 a février 84, débute ainsi:
Circuits électriques et électroni-
ques, magnétoscopes et caméras-
vidéo, ordinateurs, lasers et holo-
grammes animent, démiurges et
magiciens d'aujourd’hui, des réali-
sations ou la rigueur scientifique
épouse la créativité. Tout, ici, intri-
gue, fascine et interroge: la techno-
logie, qui a radicalement trans-
formé la vie de I'homme au XXe
siecle, balaiera-t-elle un jour toutes
autres formes d’expression artisti-
que plus traditionnelles? Et les “ou-
tils” qu’on nous montre remplace-
ront-ils le pinceau du peintre et le
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ciseau du sculpteur? Rien n‘autorise

a le penser, si I'on considére la ré-

surgence du courant pictural qui se

fait jour depuis plusieurs années
parmi les jeunes artistes. Il n’en est
pas moins certain, et cette exposi-
tion le démontre a I'envi, que le
champ fertile de la science a fait sur-
gir de prodigieux moyens qui ont
alerté de nombreux créateurs et

suscité leur intérét. (3)

Plus prés de nous, le magazine Plus
(La Presse, décembre 1983) termine
Iarticle “Un outil et une influence
culturels” par ce souhait:

...il ne faut pas que la machine serve
d’excuse pour insister exagérément
sur les matieres scientifiques aux
dépens du domaine culturel et des
sciences humaines. Ce serait d'au-
tant plus dommage que l'ordina-
teur, bien maitrisé, peut étre un ins-
trument merveilleux d’exploration
et de création culturelles: musique,
art graphique, écriture...

Reste a savoir si les professeurs de

ces matiéres s’y mettront avec le

méme enthousiasme que les profs
de mathématique, de physique... et
d’'informatique.

Et nous voila incités a prendre le vi-
rage technologique. Reste a savoir
pour nous, artistes et professeurs d'art,
ou prendre le virage. A part quelques
expeériences individuelles et isolées, il
n’existe pas encore au Québec de véri-
tables centres ol les artistes pour-
raient explorer les nouvelles technolo-
gies, échanger, et créer ainsi un climat
dynamique de recherche.

Moi la premiére, dans cet article, je
dois me rabattre sur mes expériences
personnelles. Je vais tout simplement
vous faire part de mon propre appren-



tissage avec LOGO, rendre compte de
quelques expériences d’enseignement
etterminer par les hypotheses qui sou-
tiennentle cours Artet Ordinateur quia
débuté en septembre au département
d’arts plastiques de 'UQAM.

Pourquoi LOGO?

J'ai choisi LOGO parce qu'il est, par-
mi les langages informatiques, le plus
facile et le plus ouvert pour appréhen-
der cette nouvelle technologie. Si sa
facilité d'apprentissage en fait un lan-
gage idéal pour les enfants, il ne faut
pas penser que LOGO est un langage
enfantin. Sur ce point, et paraphrasant
le professeur Seymour Papert *, peut-
on dire que le francais est un langage
pour enfant? Oui, puisque les enfants
I'apprennent, le parlent, grandissent
avec; mais c’'est aussi un langage pour
les poétes, les philosophes, les scienti-
fiques. “C’est dans cet esprit, écrit Pa-
pert, que nous avons concu LOGO: ac-
cessible au plus jeune utilisateur mais
aussi assezriche pour stimuler et satis-
faire I'adulte le plus évolué.” (4) **

Spécifiquement pour nous, en plus
de la simplicité de la syntaxe LOGO, le
vocabulaire graphique de base nous
est familier puisqu’il s"apparente aux
gestes de l'artiste:

direction: AVANCE - RECULE -
DROITE - GAUCHE

distance: nombre de pas .

tracé: BAISSE CRAYON - LEVE
CRAYON

Ces gestes que |'artiste commande a
sa main, il suffit de les dicter a I'ordina-
teur.

L’enfant et I'adulte “qui ne peut des-
siner une ligne droite” peuvent par la
simple commande AVANCE 100 pas,
par exemple, voir apparaitre sur |'é-
cran une ligne droite, parfaite, sans
autre intermédiaire que la pensée et la
volonté de faire. Rien n’intervient entre
la pensée et la réalisation, pas de lan-
gage compliqué a maitriser, pas de tra-
duction mathématique.

Si j'insiste sur la facilité et la perti-
nence du langage graphique LOGO,
c’est parce que je crois que les qualités
inhérentes au processus de program-
mation ne doivent pas étre ensevelies
dans un langage compliqué.

Que nous servirait de peiner pour
programmer une forme que nous
connaissons déja si nous n'apprenons
rien de plus sur cette forme?

Cette interrogation en invite une
autre. Que peut nous apprendre la pro-
grammation en LOGO de formes que
nous connaissons déja?

Prenons un carré et un cercle. A leur
simple lecture vous pouvez les visuali-
ser, les distinguer. A main levée, vous
pouvez les reproduire sans effort, sans
méme avoir a trop y penser. Vous
connaissez donc bien ces formes.

Moi aussi je pensais bien les
connaitre jusqu’au jour ou j'ai voulu
demander a l'ordinateur de dessiner
un carré. Mes connaissances visuelles
n’'étaient plus suffisantes. J'ai di re-
penser mes gestes. J'ai di réfléchir
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aux gestes que je dicte a ma main pour
qu’elle dessine un carré.

Avoir a dire a cet aveugle:

AVANCE n nombre de pas

DROITE 90 degrés

AVANCE n nombre de pas

DROITE 90 degrés

AVANCE n nombre de pas

DROITE 90 degrés

AVANCE n nombre de pas
et comprendre qu’un angle autre que
90 degrés ne produira pas un carré,
alors seulement ai-je saisi le concept
de [].

J'ai surtout eu le plaisir de
comprendre. Pas seulement le plaisir
de comprendre le carré, mais aussi le
plaisir de comprendre les principes
structuraux d'autres formes.

Voyons le cercle.

REPETE 360 fois la commande
[ AVANCE 1 DROITE 1] la tortue ***
fera un pas en avant, tournera un peu a
droite 360 fois pour revenir a son point
de départ tracant ainsi un cercle.

Quand nous marchons en cercle,
nous faisons exactement les mémes
mouvements sans penser explicite-
ment que nous amenons un pied en
avant et I'autre un peu a angle et ainsi
de suite jusqu’au point de départ.

Quand nous découpons un cercle
dans une feuille de papier, nos mains
bougent de la méme facon: celle qui
tient les ciseaux et celle qui tient le
papier convergent l'une vers |'autre
par la commande “un peu avant un
peu a angle”.

“Hilis” (Collines)
par Richard Helmick,
Columbia, MO, USA

LB.M. 370, Calcomp plotter



On pourrait argumenter que savoir
dessiner un cercle est preuve suffi-
sante de la connaissance du cercle.
Vrai, si tout ce que nous voulons ap-
prendre est de savoir dessiner un
cercle. Ce n’est pas la programmation
du cercle qui m'a appris a dessiner un
cercle, je le savais déja.

Par contre, j'ai appris a réfléchir, a
penser plus profondément a ce que je
croyais connaitre déja bien. En
d'autres mots, j'ai di repenser mes
connaissances. Pour dicter a I'ordina-
teur les tracés voulus, j'ai d( dé-
globaliser mes apprentissages, retour-
ner a l'unité structurale et enchainer en
commandes d’ordre successif. J'ai da
dé-machiniser mes gestes, gestes de-
venus automatiques avec le cumul des
apprentissages. Ce retour a la genése
du geste, je ne pouvais le faire qu’en
partant de |'étude de la structure fon-
damentale de I'objet 4 dessiner.

La reconnaissance de la structure
d'un objet est d'importance capitale en
arts visuels, pas seulement parce
qu’elle permet la préhension analyti-
que et synthétique de la forme, mais
surtout parce que c'est a partir de, et
par la structure que s'élaborent toutes
formes de transformations.

Une forme est pergue et reconnue
par sa structure sans avoir a tenir
compte des accessoires.

Un pommier se reconnait parmi
d’autres arbres par sa structure parti-
culiere, méme en hiver quand il ne
porte ni feuilles ni fruits.

Encore ici, ce n’est pas que je ne sa-
vais pas ¢a non plus. Je le savais, un
peu comme si ¢a allait de soi.

Mais, avoir eu a comprendre la na-
ture de I'objet a dessiner avant de pou-
voir mettre en commandes verbales et
en séquences des gestes devenus ma-
chinaux, en somme avoir d{i enseigner
a l'ordinateur aveugle la structure de
I'objet, et non uniquement sa forme
iconographique, m’a forcée 4 vraiment
comprendre la nature de I'objet dans
son entier.

La connaissance de la nature de I'ob-
jet par ses composantes structurales
ne peut que susciter de nouveaux
moyens de transformations et convier,
par le fait méme, a I'élaboration et a la
création de diverses formes et de mul-
tiples variations. Comme pour le pom-
mier: il a sa structure particuliére dans
le monde des arbres, et il n'y a pas
deux pommiers identiques.

Par ces exemples, j'espére avoir su
expliquer ce que j'entends par les qua-
lités inhérentes au processus de pro-
grammation quand celui-ci, aidé par
un langage adéquat, nous force a re-

penser nos connaissances, sinon a les
revoir sous un autre angle.

Pour nous, artistes et professeurs
d’art, je crois que ces exemples tou-
chentun pointfondamental de I'éduca-
tion artistique et particuliérement de
I'enseignement du dessin.

Si nous acceptons le fait que I'ensei-
gnement du dessin poursuit deux buts
interliés: I'enrichissement de la mé-
moire visuelle et le développement de
I'imagination, son enseignement ne
peut alors étre centré uniquement sur
la technique et I'expression, mais plu-
tét sur la compréhension des compo-
santes structurales qui donnent a I'ob-
jet sa forme particuliére afin, juste-
ment, de convier I'imagination visuelle
a de nouvelles configurations.

Comme nous le savons, ceci n'est
pas toujours facile. li n'est pas facile de
faire accepter aux étudiants de délais-
ser leur besoin d’expression, car le
contexte du cours d’art et les maté-
riaux mémes appellent |'expression.
En général, ce n'est que beaucoup plus
tard, quand il est face au cul-de-sac de
I'expression pour I’'expression, que
I’étudiant comprend et veut retourner
aux principes de base.

Apprentissage et compréhension

Apprentissage et compréhension,
I'un peut-il aller sans I'autre? Est-il pos-
sible de comprendre sans apprendre?
Non, me direz-vous, comment peut-on
comprendre ce qu’on ne connait pas?

Renversons I'ordre. Est-il possible
d'apprendre sans comprendre? En y
réfléchissant, en réfléchissant & nos
propres apprentissages, la réponse ne
nous vient pas aussi facilement, elle ne
nous apparait peut-étre pas aussi lim-
pide qu’‘on aimerait.

Posons la question autrement. Le
seul fait de faire quelque chose, quels
que soient les moyens utilisés, ce
“faire” est-il suffisant pour vraiment
comprendre ce que |'on fait? Est-il suf-
fisant de développer I'habileté graphi-
que pour soutirer du dessin tout |I'enri-
chissement qu’il comporte?

Je crois que les exemples de pro-
grammation du carré et du cercle nous
offrent des éléments de réponse.

A ceux-ci, j'ajouterai les remarques
d’un étudiant du Massachusetts Insti-
tute of Technology sur ses premiers
essais en dessin de modeéle vivant, et
qui avait choisi, comme défi, une vue
en raccourci. Cet étudiant travaillait
aussi en LOGO sur ce qu'il appelait
“the great computerized display ma-
chine”. (The Architecture Machine)
Pour garder la fraicheur des réflexions,
je nai pas traduit certains termes.
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“Quelle que soit la pose que je choi-
sis pour dessiner un modeéle vivant,
il est irréfutable que chaque pose
n‘est qu'un “new twist” d'une
méme entité avec ses “subunits”,
et ceci n’étant rien de nouveau ni
d'impossible, méme si quelquefois
il nous semble ainsi. La seule nou-
velle entité donnée par une nou-
velle pose sont les espaces créés
par la séparation des membres, et
ceux-ci peuvent étre compris en
tant que conséquences naturelles
du déja familier, si nous les consi-
dérons de facon rationnelle. Je suis
maintenant conscient que les
hanches sont solidement et diamé-
tralement opposées.”

Quelle belle analyse visuelle. Quelle
fagon élégante et juste de décrire ce
que nous appelons dans notre jargon
artistique, souvent sans trop y réflé-
chir, “I'espace négatif”.

Se pourrait-il que I'entrainement 3
I"analyse de la structure, processus in-
hérent a la programmation, ait aidé cet
étudiant débutant & mieux saisir, a
comprendre comment approcher le
dessin d'observation, qu'il soit un nu,
un paysage ou une nature morte?
Comme nous l'avons vu précédem-
ment, ceci n'est pas toujours facile
dans le contexte unique de la classe
d'art.

Un jour, ce méme étudiant mention-
na en classe qu’il pourrait tous nous
éblouir avec les designs qu’il créait
avec cette incroyable machine, maisiils
ne refléteraient pas “the sort of thin-
king prevalent in this class”.

Quelle forme de pensée dominait la
classe?

Quelle différente forme de pensée
aurait-il da utiliser pour nous parler de
ses designs par ordinateur?

Que voulait-il dire au juste?

Cet étudiant en sciences voulait-il
dire que ce premier cours d'art lui per-
mettait d’exprimer des sentiments, de
développer des sensations, d’ap-
prendre selon ses besoins, ses désirs,
ses sentiments, ses sensations?

C’est toujours un peu des retrou-
vailles avec soi-méme que l'adulte
vient chercher dans les cours d’art.

Est-ce cette pensée sur soi-méme,
du plus profond de soi, qui selon lui
prévalait dans le cours? Pensée qui se
développe par sauts et par bonds sans
rigueur imposée, libre exercice de
I'imaginaire sans imposition de lan-
gage formel.

Pour nous expliquer ses éblouis-
sants designs d’ordinateur, devait-il
alors nous imposer la logique de leur
conception et de leur évolution, la li-
néarité de leur développement, la ri-



gueur de la programmation? En
somme délaisser son imaginaire intui-
tif pour un imaginaire formel?

Nous arrivons peut-étre ici au noeud
de la liaison “art” et “ordinateur”.
Nous touchons peut-étre aux restric-
tions courantes: apprendre a réfléchir
sur sa pensée, c'est tres bien — mais
ou se trouve cette autre action qui sus-
cite les pensées, les idées, cette intui-
tion qui explore I'inconnu? L'art n’est-il
pas de nature intuition et imagination?
La programmation peut-elle dévelop-
per l'intuition? Non, pas directement,
pas explicitement. J'ajouterai, pas en-
core. Les expériences sont encore
beaucoup trop limitées, |'ordinateur
lui-méme en évolution constante, pour
savoir jusqu’a quel point cet outil sera
utile a la création artistique. Ce qui ne
nous empéche pas de chercher, d'évo-
luer avec lui.

Siau dix-neuvieme siécle I'homme a
suamplifier sa capacité physique parla
machine, il ne me semble pas trop pré-
somptueux de penser que |'ordinateur
pourra, un jour, amplifier nos capacités
intellectuelles et méme développer
une forme d’imagination encore diffi-
cile a imaginer aujourd’hui.

Peut-étre remettra-t-il aussi en ques-
tion certains criteres établis de I'art, de
la beauté?

En 1972, H.W. Franke, dans l'intro-
duction de son livre “Computer Gra-
phics - Computer Art” (5) situe ainsi, en
regard des criteres établis par I'histoire
de I'art, les oeuvres générées par |'or-
dinateur:

Les oeuvres émanant de l'ordina-

teur serangent, selon moi, parmiles

oeuvres les plus remarquables de
notre temps:

- pas parce qu’elles dépassent, ou
méme approchent la beauté des
oeuvres traditionnelles, mais
parce qu’elles questionnent les cri-
téres établis de |'art et de la
beauté;

- pas parce qu’elles sont intrinse-
quement satisfaisantes ou méme
finies, mais parce que justement
leur forme inachevée recéle un
grand potentiel de développe-
ment;

- pas parce qu’'elles résolvent des
problemes, mais parce qu’elles les
soulévent et les exposent. ****

C’est dans cet esprit que j'‘émets les
hypothéses suivantes qui soutiennent
le cours Art et Ordinateur.

L'ordinateur possede une grande
qualité pour les artistes du visuel: il est
aveugle. Aveugle, il n'a pas de mé-
moire visuelle. N'ayant pas de mé-
moire visuelle, il ne peut avoir

d’'images précongues, images qui, sou-
vent et subrepticement, viennent tem-
pérerl'idée premiére. Non seulementil
exécutera fidelement un programme
établi, mais il saura y apporter toutes
les variantes demandées, sans se po-
ser de questions, sans arriere-images.

- La liberté visuelle de cet outil peut-
elle étre source de nouvelles confi-
gurations, de nouvelles appréhen-
sions de |'espace?

Le fait de devoir dé-globaliser ses
connaissances, de devoir retracer
les structures comme points de dé-
part de transformations possibles
et de les ordonner dans une sé-
qguence logique, ces temps de ré-
flexion peuvent-ils étre source de
nouveaux départs?

Le fait de voir et de suivre sur |'é-
cran |’élaboration du dessin, tout
en étant capable de retourner a vo-
lonté aux étapes premiéres de
construction, ce “feedback” visuel
peut-il étre source de sollicitation
de moyens autres ou différents
pour la réalisation?

Je suis consciente que chacun des
points soulevés dans cet article sont au
plus une introduction a une approche,
a une direction de pensée. C'est sou-
vent la qualité ou le défaut de I'article.
Ces points et bien d’autres devront étre
poursuivis et développés.

* Dr Seymour Papert, professeur de mathématiques et
d'éducation au Massachusetts Institute of Technology
(M.L.T.), est l'inventeur de LOGO.

** Traduction libre. Voir texte original dans “Références”.

*** La tortue est le nom donné au petit A qui apparait sur
I"écran graphique pour indiquer la position et la direction.

**** Traduction libre. Voir texte original dans “Réfé-
rences”.
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We have designed LOGO in the same

spirit: accessible to the youngest begin-

ner but rich enough to stimulate the
most mature mind.

5- Computer Graphics - Computer Art
H.W. Franke. Praeger Publisher, 111 Fourth
Avenue, New York. N.Y. 10003

The works from computer nowadays co-

vered by the term “computer art” are in

my opinion among the most remarkable
products of our time:

- not because they surpass, or even ap-
proach the beauty of traditional forms
of art, but because they place establis-
hed ideas of beauty and of art in ques-
tion;

- not because they are intrinsically satis-
factory or even finished, but because
their very unfinished forms indicate the
great potential for future development;

- not because they resolve problems, but
because they raise and expose them.

Madame Beaulieu Green a fait ses
études de doctorat au M.I.T. et a tra-
vaillé avec Seymour Papert.

APKX 40-84
par Claude Courchesne
ordinateur Apple Il et logiciel Koala
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Et que devient I'éducation?
Est-elle centrée elle aussi vers la
consommation?

On vient a peine de refondre
des programmes, de souligner
I'importance croissante des
ARTS dans un monde industriel
et technologique que déja la
page serait tournée? “ll n'est au-
cun programme qui soit parfait
ou éternel”, soit, mais celui des
arts plastiques aura eu un regne
plutdt court! (pour ne pas dire
inexistant).

Restons lucides!

Cette fievre technologique ne
risque-t-elle pas de nous faire ou-
blier le fondement méme de I'é-
ducation? L'utilisation des micro-
ordinateurs est-elle pertinente et
compatible avec les objectifs
spécifiques du systeme éducatif
actuel? Son abus ne conduira-t-il
pas vers une uniformisation et
une désensibilisation de
I'homme? Epanouissement, au-
tonomie, liberté seront-ils encore
le privilege d'une élite?

UTILISATION DU

MICRO-ORDINATEUR DANS
L'ENSEIGNEMENT DES ARTS
PLASTIQUES: FASCINATION ET

MACHINATION

par Mireille Vittecoq

professeur d’arts plastiques
Polyvalente Le Carrefour
Val-d'Or (des pays plus hauts)

Le fanatisme micro-informatique inonde le marché.
Une nouvelle recette d’'un avenir heureux est inventée.

L'ORDINATEUR devient ORDINATION.

Fascination et machination...

Depuis un demi-siecle, l'infor-
matique s’installait en douceur
dans notre vie quotidienne. Tout
a coup, I'hnomme, préoccupé par
son seul bien-étre, tributaire
d’une publicité toujours plus au-
dacieuse, conditionné par les
médias informateurs, habitué a
étre pris en charge par une so-
ciété caractérisée par l'insta-
bilité, la rapidité du change-
ment... découvre le MICRO-
ORDINATEUR.

Pourquoi soudain ce battage
publicitaire excessif?

Est-ce un réveil de la société
nord-américaine qui conscien-
tise son retard face aux concur-
rents japonais?... Toujours est-il
qu’en peudetemps, 'homme, en
quéte de nouveaux plaisirs, ob-
sédé de ne pas étre a l'avant-
garde du progrés, se précipite
vers ces nouveaux “gadgets” qui
révolutionnent le monde, trans-
forment la vie, simplifient le bud-
get et passionnent nos jeunes
qui, désormais, vont passer des
heures avec leurs jeux électroni-
ques.

[] Vision 36/15 [

Et, pendant que |'adulte, ras-
suré d’avoir acquis l'indispen-
sable nouveauté domestique,
reste fasciné et plutét inquiet de-
vant le mythe de l'ordinateur,
certains “micro-momes”, pas-
sionnés de micro-informatique,
font des inventions étonnantes
(les exemples foisonnent).

Les enfants, parait-il, se fami-
liarisent aussi facilement avec
I'ordinateur qu’avec leur bicy-
clette...

Sans étre technophile (ni spé-
culateur), je trouve donc normal,
si I'avenir doit devenir haute-
ment informatisé, que |'éduca-
tion, en milieu scolaire, sy inté-
resse.

Et voila qu’apres la révolution
audio-visuelle en éducationily a
quelque 15ans, on nous annonce
une nouvelle révolution: celle
des micro-ordinateurs.

J'enseigne depuis plus de 20
ans. J'ai exercé dans différents
milieux (urbains, ruraux, favo-
risés, défavorisés), de cultures
différentes (francaise, amérin-
dienne, québécoise), de la pré-
maternelle au secondaire V, le
frangais, I'expression dramati-



que et les arts plastiques... et,
malgré le foisonnement des nou-
velles méthodes d'apprentis-
sage, malgré I'abondance des
moyens d’enseignement mis a
notre disposition, malgré la re-
fonte des programmes, je peux
affirmer, sans exagérer, que les
résultats sont de plus en plus dé-
cevants! ... et, bien slr, personne
ne se sent particulierement res-
ponsable!

Je ne mets pas en doute le fait
que le micro-ordinateur puisse
devenir un moyen d’apprentis-
sage intéressant pour les jeunes
en quéte de motivation. J'ai pu
constater, lors de cours suivis ré-
cemment en informatique, lors
de lectures d'articles divers (ils
abondent dans toutes les revues
scientifiques, d'actualité ou d'é-
ducation), que les prouesses et
les possibilités de ces petites
merveilles sont étonnantes.

Il reste que leur utilisation en
milieu scolaire reste probléma-
tique.

D’abord, cette technologie
connait une évolution galopante.
Il est prématuré, je trouve, d'in-
vestir tant d'argent dans des ac-
cessoires qui risquent d'étre dé-
suets avant méme que les ensei-
gnants n'aient pu les expérimen-
ter. Mais, ne soyons pas chiches!
Tout le monde sait que notre sys-
teme économique est florissant
etque notre budget en arts plasti-
ques, entre autres, est excéden-
taire!

Il peut y avoir aussi des pro-
blemes de posture et des pro-
blemes visuels (pour ceux qui
utilisent les écrans cathodiques),
mais parait-il, I'utilisation des mi-
cro-ordinateurs aide a améliorer
le mouvement des yeux et la
conscience de la périphérie (aux
dires d'un optométriste de
Laval).

Eh bien, j'espére que notre
conscience périphérique s’élar-
gira et se clarifiera rapidement
avant que cette fievre informati-
que, qui frise parfois le délire,
nous conduise vers un nouveau
fiasco.

Je crains en effet qu’une utili-
sation abusive et inconsidérée
du micro-ordinateur n’accentue
encore la dérive déja bien amor-
cée de notre société. La technolo-
gie ne doit pas simuler la vie, elle
doitI'assister et, pour m’adresser
aux technophobes, je ne peux

pas imaginer qu'un jour |'école
se vide de ses enseignants, car
avant tout I'éducation est une af-
faire d'individus, de contenus,
d’'interrelations et d'inter-
communication et I'informatique
n’est pas la panacée de notre so-
ciété.

Avant de me précipiter vers |'u-
tilisation des micro-ordinateurs
dans mon enseignement, j'ai be-
soin qu’on réponde a quelques
questions:

— comment |'utilisation du mi-
cro-ordinateur va-t-il me per-
mettre une communication inter-
personnelle?

— en quoi et dans quelle me-
sure va-t-elle contribuer a ré-
soudre les problemes éducatifs
actuels?

— comment va-t-elle répondre
adéquatement a la poursuite des
objectifs éducatifs ugés indis-
pensables dans notre société?

— quelle perspective métho-
dologique ouvre-t-elle a la péda-
gogie des arts plastiques?

— comment peut-elle m'assis-
ter dans mon effort pour vaincre
la dépersonnalisation et I'isole-
ment de |'individu?

— permettra-t-elle a I'étudiant
d’'investir ses connaissances et
ses expériences dans desimages
authentiques et vivantes?

Je n'ai pas le golt de contri-
buer a cette dislocation ni a cette
dégénérescence socio-culturelle
auxquelles nous assistons ac-
tuellement. Si la dépersonnalisa-
tion et I'isolement de l'individu
sont les perspectives d'avenir,
quel ennui! A moins que ce ne
soit la clef du bonheur? (en illu-
sion...)

Je ne suis pas acide, ni zélée, ni
bourreau, mais je ne crois pas
que I'éducation puisse se faire fa-
cilement, en couranteten “piton-
nant”.

C’est assez sérieux, me
semble-t-il, pour qu’on prenne la
peine de lutter contre cette ten-
dance du monde moderne a vou-
loir faire de I'humain un “laissé
pour compte”.

Je sais aussi que nous
sommes abrutis par des taches
trop lourdes, les nouveaux pro-
grammes imposés, etc., mais
quoi qu’en pensent beaucoup de
gens, nous n‘avons pas choisi le
meétier le plus facile!
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C’est une remise en question
continuelle! Que d’efforts, de
temps, d’'études pour continuer a
défricher ces avalanches d'infor-
mations! (Oh! aurais-je besoin
d’un ordinateur?)

Par contre, méme si la tache
n'est pas facile, nous avons sur-
tout le privilege de travailler avec
des jeunes qui, par bonheur, sont
encore bien uniques!

C’est notre devoir, comme ce-
lui de tout éducateur, de contri-
buer a leur épanouissement, a
leur équilibre, a leur harmonie au
niveau physique, affectif, mental
et spirituel, et surtout de considé-
rer I’'éleve comme un étre pen-
sant et non comme une matiére
premiere que |'on transforme en
marchandise!

Peut-étre le micro-ordinateur
me servira-t-il comme moyen
d’apprentissage, mais je ne sais
pas encore comment.

Sans doute mes étudiants |'uti-
liseront-ils un jour, au méme titre
qu’un autre procédé graphique.

Je leur montrerai srement
certaines réalisations produites
par ordinateur, au méme titre
que n‘importe quelle autre
oeuvre contemporaine.

Mais je ne jouerai certaine-
ment pas au grand sorcier ni au
magicien en leur laissant croire
qu’il est devenu facile de pro-
duire une image grace a l'ordina-
teur. Bien au contraire, j'essaierai
de les mettre en garde: il n'y a
rien de magique dans |'informati-
que! Car il ne suffit pas d'utiliser
les données accumulées dans sa
mémoire pour faire une image
authentique et vivante, il faut
I’alimenter; on ne crée rien a par-
tir de rien. Exiber une image par-
faite, compliquée et sansidée ris-
que de n’étre que plagiat et illu-
sion.

Et puis qu’on relise un peu les
chapitres 1-1-2 et 1-1-3 de notre
programme d’études en arts
plastiques (secondaire): on vous
parlera des besoins de notre so-
ciété, du réle que I"éducation ar-
tistique peut jouer, de la néces-
sité de se protéger contre une
image devenue envahissante, de
I'importance a comprendre les
média et leurs messages, de les
utiliser avec discernement, de se



garantir contre |'exploitation...
On vous affirmera que “l'art ne
se réduit pas a un simple produit
mais il est image et I'image est
idée” et I'idée vient de l'indivi-
du... Si on veut que toutes ces
aptitudes émotives, ces virtua-
lités sensorielles, ces possibilités
de créations uniques se manifes-
tent au lieu de s’atrophier, c'est a
nous éducateurs de prendre la
pédagogie en main car nos
jeunes ont plus besoin d’étre
guidés que jamais! Il s’agit déja
de tout un contrat!

Outre les relations humaines,
nous devons développer nos
sens avant méme de viser des
prouesses techniques, nos émo-
tions doivent vibrer, nos coeurs
doivent s’ouvrir, nos connais-
sances doivent se multiplier...
Utiliser un écran, un clavier, une
tablette graphique dans un es-
pace exigu nous le permettra-
t-il?

Sicomme le disait le biologiste
René Dulos: “a chaque fois que
I’'homme a conquis quelque
chose, il a aussi perdu quelque
chose”, je trouve que la perte est
un peu lourde!

Si l'avenir c’est désensibiliser
I'homme, serait-ce que les futu-
rologues nous prédisent un ave-
nir si douloureux?

Une vie sans douleurs, sans
odeurs, sans saveurs, de grands
yeux exorbités et des doigts cro-
chus et musclés...

Qu’il fera bon vivre!

COURS PAR CORRESPONDANCE

infrodudion & "r\iffoire de
Il ﬁ

FORMATION GENERALE

Aucune formation préalable n’est exigée

pour suivre ce cours par correspondance.

OBJECTIFS DU COURS

- Familiariser I'éléve avec I'environnement artistique actuel et lui
faire prendre conscience des rapports entre 'art et la vie.

+ Transmettre des informations de base sur la composition de I'oeu-
vre d'art et sur les diverses techniques utilisées par les artistes.

+ Développer une perception visuelle et intellectuelle plus aigle
permettant d'interpréter toute oeuvre d’'art d'une fagon éclairée
et personnelle.

CONTENU

+ L'environnement artistique

+ La lecture de I'oeuvre d'art

+ L'artiste exprime sa vision de la vie quotidienne et les croyances
de I'époque

« L'artiste exprime I'homme de tous les temps
- L'interprétation personnelle de I'oeuvre d'art (album)

+ L'album “I'Art et moi" vous permet de faire part, d'une fagon
personnelle, de vos recherches et de votre prise de conscience
du monde artistique.

POUR LES PROFESSEURS D’ART

Cette introduction a I'histoire de I'art peut également servir de maté-
riel didactique pour vos cours.

COUT: 62,65 $ (inscription et matériel)

FORMULE D’INSCRIPTION

NOM ET PRENOM

NAS:___~~ DATE NAISSANCE:
ADRESSE:
municipalité code postal
TELEPHONE:
domicile travail

Veuillez retourner le formulaire d'inscription avec votre paiement
(chéque ou mandat-poste) a I'ordre du MINISTRE DES FINANCES
DU QUEBEC au montant de 65,25 $ a I'adresse suivante:

Ministere de I'Education
Direction des cours par correspondance
600, rue Fullum (4e étage) Montréal

H2K 4L1 Québe oo
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LE MICRO-ORDINATEUR A-T-IL
SA PLACE DANS L’ENSEIGNEMENT
DES ARTS PLASTIQUES?

par Wim Huysecom

Nous pouvons dire que le milieu sco-
laire québécois a été en effervescence
depuis que |'opinion publique, a
constaté le retard dans l'introduction
du micro-ordinateur dans nos écoles.
Pour rattraper ce retard, nous avons pu
assister a une course a l'acquisition
d’appareils, assez simples au départ,
pour devenir de plus en plus sophisti-
qués. Cette introduction de la micro-
informatique dans nos écoles acréé de
I'insécurité chez beaucoup de monde,
y compris celle des enseignants en arts
plastiques.

Actuellement cette vague d’excita-
tion et d'instabilité face a I'introduction
du micro-ordinateur semble s’étre at-
ténuée. A la commission scolaire des
Mille-lles I'organisation d’un certificat
en application pédagogique de I'ordi-
nateur l'indique tres clairement. En
juin 1983, deux cents candidats se sont
présentés pour suivre ce certificat, en
juin 1984, seulement une vingtaine ont
manifesté le désir de s’y inscrire.

Devant un changement aussi radical
en I'espace d'une année, il faut se po-
ser des questions au sujet de l'intro-
duction du micro-ordinateur dans I’en-
seignement. On peut affirmer en tout
cas, sans grande chance de se tromper,
que l'introduction massive des micro-
ordinateurs dans nos écoles ne sera
pas pourdemain. Une des raisons qui a
provoqué cet état de chose est le man-
que de budget, mais ce n’est certes pas
I'unique raison.

La résistance aux changements est
trés forte dans le monde de I'éduca-
tion, ou malgré une littérature abon-
dante traitant de la micro-
informatique, beaucoup de personnes

Conseiller pédagogique a la Commission scolaire des Mille-lIles

se posent la question: “Comment em-
ployer un micro-ordinateur dans I'en-
seignement?” Dailleurs, malgré le fait
qu’on se dit en retard, I'impact de I’or-
dinateur sur I'apprentissage et |'ensei-
gnement n’‘est pas encore vraiment
connu. Mais chose certaine, la société
sera de plus en plus envahie par I'ordi-
nateur, et il serait bien que le monde de
I'enseignement des arts plastiques ne
joue pas a l'autruche mais tienne
compte de cette réalité.

Cette réalité est d’ailleurs trés pré-
sente pour nous, puisque le graphisme
sur ordinateur et la présentation de
I'information a déja conduit & un nou-
veau type de métier: “le
médiatiseur”(1).

Mais de quelle fagon pouvons-nous
envisager d’introduire cette machine
dans notre enseignement? Si on sait
que c’est au XVII° siécle que Blaise Pas-
cal inventa la premiére calculatrice,
prédécesseur de nos ordinateurs ac-
tuels, il n’est pas étonnant que les mi-
cro-ordinateurs avec leur logique
mathématique ont été introduits dans
nos écoles par des professeurs de
mathématique et de sciences.

Cette introduction dans I'enseigne-
ment s’est faite sous différentes
formes depuis une vingtaine d’années.
D’abord, on parlait de I'enseignement
assisté par ordinateur (C.I.LA. en an-
glais) qui comprenait entre autres des
exercices répétitifs, I'enseignement tu-
toriel, la simulation, etc. Actuellement,
nous parlons des applications pédago-
giques de I'ordinateur et tout en gar-
dant les premiers acquis, on a
commencé a apprendre différents lan-
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gages comme Basic, Logo, Pascal, etc.

Or, parmi tout ce qui existe, c’est la
programmation qui me semble la plus
adaptée a étre associée a I'art, puisque
programmer est une démarche per-
sonnelle et créatrice.

Des recherches effectuées au Massa-
chusetts Institute of Technology du-
rant les années 70 par Seymour Papert
et Marvin Munski pour I’'enseignement
des mathématiques ont abouti au lan-
gage Logo.(2) C’est une approche ap-
pelée “géométrie tortue” qui permet
aux utilisateurs, généralement des en-
fants du primaire, de construire et d'in-
térioriser un ensemble de démarches
reflétant graphiquement leur univers
de pensée. Ce langage Logo permet
donc a I'enfant d’agir pour créer des
formes sur I'écran, de réagir éventuel-
lement pour les modifier et de conser-
ver sur disquette les résultats de son
expérience.

Théoriquement, la démarche en arts
plastiques estidentique. En effet, toute
forme de représentation implique que
les formes représentées ont une rela-
tion avec le mouvement interne de ce-
lui qui I'exécute et cette expression
ameéne la participation de tout I'étre.
Cette représentation picturale devient
alors un acte expressif.(3) Il nous serait
donc possible d’affirmer qu’il y a
moyen d’intégrer le micro-ordinateur
parmi les moyens employés pour en-
seigner les arts plastiques au primaire.
Toutefois, je suis tenté ici de citer R.
Arnheim (1973), qui écrit en parlant de
la représentation picturale qu'il est évi-
dent que ce ne sont ni le papier, ni le
crayon qui peuventréaliser cette tache,
mais bien I'esprit qui guide le crayon et



qui juge le résultat.

Il est vrai qu’au moment ou cette
phrase a été écrite, on ne parlait pas
encore beaucoup de micro-ordinateur.
Mais une chose est certaine: on ne de-
vrait pas, a mon avis, remplacer une
chose par une autre avant d’avoir éta-
bli une expertise trés sérieuse des
changements qu’on veut apporter.

Quant au domaine du Vidéotex, son
emploicomme instrument d’enseigne-
ment semble tres encourageant. De-
puis que des interfaces entre les micro-
ordinateurs et la technique Télidon (4)
ont été mis sur le marché, les rendant
ainsi un peu plus accessibles pour les
écoles, leur intégration comme moyen
d’enseignement dans les cours d’arts
plastiques au secondaire (spécifique-
ment le volet B) me semble apporter
des éléments nouveaux. En effet, les
performances graphiques de cette
technique alphagéomeétrique et la pos-
sibilité de créer une palette de couleurs
(choix de quatre a six mille teintes)
sont des éléments nouveaux qui sont
directement reliés a la création d'i-
mages.

Ces quelques réflexions et observa-
tions que je livre ici ne veulent absolu-
ment pas dire que je suis pour ou
contre I'emploi du micro-ordinateur
dans I’enseignement des arts plasti-
ques. J'espere seulement que des ex-
périences sérieuses soient tentées afin
d’obtenir des expertises valables.
Chose certaine, le micro-ordinateur
n’est qu'un moyen technique de plus. Il
estvraique nous sommes loin de |'acte
créatif que nous connaissons, soit une
rencontre intuitive entre le geste et la
matiere. Mais il ne faut pas oublier que
I’évolution technique a souvent in-
fluencé la création artistique.

(1) Seymour Papert, Jaillissement de
I'esprit, Flammarion 1981.

(2) Voir I'article de J.G. Rens, Vers une
informatique a visage humain,
dans Vision no. 34, 19 a 21.

(3) Voir Wim Huysecom, Les objectifs
de I'enseignement des Arts plasti-
ques, Vision 22 - 23, pages 4 a 14.

(4) Voir I'article de J.G. Rens dans Vi-
sion 34
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L’ORDINATEUR, A-T-ON LE CHOIX?

par Lucie Lemieux

Ecole Paul Gérin-Lajoie, Commission scolaire de Ste-Croix,

étudiante en maitrise, UQAM

Comment réagir devant l'invasion
des ordinateurs dans la société et dans
nos écoles?

Comme professeur d'arts plastiques
ou artiste, peut-on ignorer le phéno-
mene et éviter de se poser plusieurs
questions, a savoir: peut-on faire de
I’art a I'aide de I'ordinateur? La péné-
tration des ordinateurs individuels
dans nos univers privés, non seule-
ment comme objets matériels, mais
plutét comme objets porteurs d'inven-
tions, producteurs d’idées et d'évolu-
tion culturelle, restera-t-elle liée au
seul domaine de ceux qui la mettenten
oeuvre? Ou bien peut-on, quand on se
dit “non scientifique, humaniste ou ar-
tiste”, participer a I'élaboration de
cette nouvelle culture informatique?
* “Il'y a un monde entre ce que les
ordinateurs pourraient faire et ce que
la société choisira de leur faire faire”.

La société a plusieurs fagons de ré-
sister aux changements fondamen-
taux et pour plusieurs, |'arrivée de
cette nouvelle culture informatique
semble menagante.

Le milieu artistique a montré jusqu’a
maintenant un intérét mitigé pour les
possibilités offertes pour la création ou
la conception d'images a |'aide de |'or-
dinateur.

L’ordinateur intégré aux arts plastiques

dans une école secondaire.

Pourtant dans un monde ou les caté-
gories éclatent, ou la question posée
par le post-modernisme est beaucoup
moins: qu’est-ce que l'art? mais plu-
tot: ou y a-t-il de I'art? Peut-on ignorer
qu’il se fait des images par ordinateurs
depuis vingt-cing ans?

Si, au début, ces images ont été sur-
tout utilisées en cartographie, en mé-
decine ou pour des artistes travaillant
en animation sur film, de plus en plus
d’artistes utilisent I'ordinateur dans
leurs productions.

En art, si les premiéres productions
genre “spirograph” ont été peu
convaincantes, les artistes qui utilisent
I'ordinateur aujourd’hui présentent
des tableaux tres différents des tra-
vaux a la ligne des années 60-70, mais
aussi des sculptures réalisées par ordi-
nateur, des hologrammes, des vidéos.

L'artiste, I'artisan a depuis toujours,
inventé des outils qui prolongent son
geste. L'ordinateur peut étre compris
comme un outil, mais comme un outil
révolutionnaire.

L'ordinateur peut réaliser vite et bien
destravaux ou la précision et la lenteur
d’exécution se trouvent résolues. L'ar-
tiste peut s’intéresser a un concept et
I'ordinateur étant rapide et précis se
charge des restrictions, des servitudes,
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des limitations de son exécution.

C’esten étantconscient que l'ordina-
teur peut étre un outil intéressant et
valable, que nous avons décidé de I'in-
tégrer au cours d’arts plastiques, I'an
dernier, a I'Ecole Paul-Gérin-Lajoie.

Mais c’est surtout en ayant a |'esprit
quec’estdansle domainedel'informa-
tique que se trouve le groupe porteur
d'inventions et qu’il est important que
les éléves du cours d’arts aient acces a
ce domaine ot on invente, innove, dé-
couvre.

Al'école, le club d'informatique atti-
rait surtout les “forts en Math.” et sem-
blait avoir peu d’attrait pour les filles.

En intégrant I'ordinateur au cours
d’arts, nous avions l'occasion d’ame-
ner tous les éléves du niveau secon-
daire a l'utiliser d’'une maniere inven-
tive et créatrice en leur permettant de
créer des dessins ou d'intégrer des élé-
ments du langage plastique. Apres
avoir regu une bréve introduction a
I'ordinateur et une initiation au logiciel
simple qu'ils allaient utiliser, les éleves
ont pu se familiariser a ce nouveau mé-
dium.

Par la suite, a chaque cours d'arts,
quatre éleves allaient travailler a la
salle des ordinateurs.

Les éleves ont montré beaucoup de



phique rendue populaire par la force
des médias déja avides du nouvel outil.
sérieux et d'enthousiasme dans leur
approche al'ordinateur. Ceux ou celles
qui, au début de I'année, semblaient
peu intéressés ou méme rebutés par ce
nouveau moyen d’expression ont été
rapidement intéressés et stimulés par
les possibilités offertes. Tous arri-
vaient a la fin de I'année a un bon
controle de l'ordinateur et du logiciel,
ce qui leur a permis d’obtenir des reali-
sations originales, étonnantes et par-
fois astucieuses.

S'il faut tirer une conclusion de |'ex-
périence tentée, disons que les résul-
tats encourageants et intéressants
donnent le golt de continuer dans la
méme direction.

Il est certain que les éleves ont res-
senti beaucoup de plaisir et de fierté
dans leur approche a l'ordinateur.lly a
eu pour eux comme pour leur profes-
seur un gain de crédibilité aupres de
certains collegues, étudiants et profes-
seurs, comme s'ils cessaient d'étre les
marginaux et les bizarres pour faire
partie de ceux qui maitrisent et inte-
grent la technologie d'avant-garde. Et
puis, comment savoir si |'ordinateur
peut faire partie des moyens d’expres-
sion oud’une problématique aintégrer
au cours d'arts plastiques si on refuse
de s’y intégrer?

On parle déja d’'une cinquiéme géné-
ration d’ordinateurs dont l'interface
usager/machine sera simplifié en do-
tant la machine de sens presque hu-
main. On peut penser aussi que bientot
I'ordinateur apprendra a dessiner tout
seul.

Il est évident que cela nous ameénera
a revoir nos idées sur ce qu’est la
conscience et la nouvelle culture infor-
matique risque d'amener un nouvel
éclairage sur notre facon de faire et de
voir l'art.

*Seymour Papert - Jaillissement de I'Esprit.

Vous connaissez déja le premier volume, Arts
plastiques, classe de 6./ 5. \Voici maintenant le
deuxiéme tome, classe de 4¢ / 3e.

Encore plus attrayant que le précédent. lllustre en
quadrichromie. Il poursuit et approfondit I'initiation
aux arts plastiques amorcée dans le premier volume.

Une banque de données remarquable qui permet
une pédagogie dynamique, le développement de
I'esprit critique a partir de documents d’'une qualité
exceptionnelle.

Fiche technique Auteurs: L'Hermitte, S. et
Arts plastiques 4e / 3e Parrington, C.

Prix: 14,25$ Editeur: Editions Magnard
Reliure: cartonnée Rappel:

Nombre de pages: 172 Arts plastiques 6e / Se -
lllustrations: couleurs Prix 12,70$

Distribués par Mondia, 1977 boulevard Industriel,
Laval, H7S 1P6

Veuillez me faire parvenir I'ouvrage
Arts plastiques:

Nombre d’exemplaires:
— Arts plastiques cl. 4¢/3e x 14,255 =

— Arts plastiques cl. 6¢/5¢ x 12,70$ =
Paiement joint Total =
Nom:

Fonction:

Institution:

Adresse:

Vile: —— Code postal:

Date: _ Signature:
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IMAGINATION, MATIERE
ET ORDINATEUR

par Francine Gagnon Bourget

Depuis les années 70, I'ordinateur a
progressivement envahi notre vie. On
le retrouve dans presque toutes les dis-
ciplines. Il est méme apparu dans le
domaine des arts plastiques puisque
certains artistes I'ont choisi comme
moyen technique leur permettant de
vivre leur démarche artistique.

L'ordinateur suscite de nombreuses
polémiques et provoque diverses
prises de position. Certaines per-
sonnes |'entrevoient comme |'instru-
ment par excellence susceptible de so-
lutionner la plupart de leurs problémes
tout en économisant temps, effort et
énergie. D'autres le consideérent
comme une machine froide, sans ame,
inaccessible.

Que I'on prenne position pour ou
contre l'ordinateur, il est difficile d'y
rester indifférent. |l exerce sur
I’'homme une fascination sans limite. l|
fait partie de I'évolution humaine et
laisse entrevoir de vastes possibilités.
Face a I'art, il propose de nouvelles
avenues encore inexplorées.

Lorsqu’on m’a demandé d’écrire un
article sur I'ordinateur en relation avec
le sujet de la thése de doctorat en édu-
cation artistique que je rédige présen-
tement a I'université Concordia, je suis
restée perplexe. Mon manque de
connaissance a l'égard de cette tech-
nologie pour laquelle je suis une néo-
phyte m’a fait beaucoup hésiter. Ce-
pendant, apres mure réflexion, j'ai
constaté que le défi valait la peine
d’étrerelevé et qu’en définitive cela au-
rait un impact positif sur mon projet de
recherche.

“Sun Dance II” par Richard Helmick,
Columbia, Mo. U.S.A.
IBM 370, IBM line printer

(] Vision 36/22 [



Le but de la présente réflexion est
d’essayer de voir si I'ordinateur et sa
technique particuliére peuvent s’inté-
grer dans la théorie développée par
Gaston Bachelard sur le réle de la ma-
tiere dans la fonction imaginaire.

Pour ce faire, nous allons prendre en
considération les écrits de ce philo-
sophe traitant de I'imagination maté-
rielle et de la réverie matérielle. En pre-
mier lieu, il s'agit de définir brievement
ces deux composantes et d'entrevoir le
role qu’elles jouent dans le processus
de création de I'image visuelle. Par la
suite, nous essaierons d’établir des pa-
ralléles entre ces différents aspects et
I'ordinateur lui-méme.

Imagination matérielle et
réverie matérielle

Jean-Paul Sartre dans “L’étre et le
néant” affirme, en parlant de I'oeuvre
de Gaston Bachelard: “C’est une véri-
table découverte que celle de I'imagi-
nation matérielle”'. Bachelard situe
I'imagination créatrice sous I'égide de
la matiere. Il tente de redonner a l'i-
mage une autonomie existentielle en
partantduréle joué parla matiére dans
le processus de création de I'image. Il a
surtout été “frappé par la carence de la
cause matérielle dans la philosophie
esthétique.”?

Bachelard nous présente une phéno-
ménologie de I'image reliée a I'imagi-
nation matérielle. Il situe la matiére au
centre de I'imaginaire et du processus
créateur. “Dans la matiére sont les
germes de la vie et les germes de
I'oeuvre d’art.”® Le travail de I'artiste
est un travail sur la matiére et c’est la
matiere qui oriente et dirige I'action et
le geste tout au long du processus de
création de I'image matérielle ou vi-
suelle.

Ce qui différencie et caractérise la
fonction imaginaire mise de I’avant par
Bachelard demeure le role accordé a la
réverie. || définit cette derniére comme
une réverie consciente monopolisant
I’étre tout entier et favorisant I'émer-
gence d'images signifiantes. Ce type
de réverie ne s'apparente en aucune
facon aux réves qui se présentent du-
rant le sommeil.

La réverie telle que définie par Ba-
chelard est caractérisée par un climat
d'intimité et de réceptivité de I'étre qui
s’abandonne et s'ouvre au monde oni-
rique. Elle représente une dialectique
de I'étre, un état d’ame privilégié de
profondeur et de permanence.

Bachelard associe imagination créa-
trice et réverie. Cette derniére devient
donc indissocible de l'activité de

I'imagination matérielle et de la créa-
tion de I'image. C'est par la réverie que
I'image est amenée a se matérialiser.
“Les réves qui ont vécu dans une ame
continuent de vivre dans ses
oeuvres.”*

C'est sous la tutelle de la “réverie
concrete” ou “matérielle”, comme se
plait a la nommer Bachelard, que s’a-
morcent, se développent, s’'élaborent
la création et I'appréciation de I'image
visuelle.

On remarque a l'intérieur de ce pro-
cessus, tel que décrit par Bachelard,
trois étapes principales. Premiére-
ment, c’est par la réverie matérielle
que |'artiste identifie, admire et choisit
une matiere spécifique comme objet
de réverie et aussi comme substance
capable de concrétiser I'image.

Deuxiemement, c'est en poursuivant
sa réverie dans le travail sur la matiére
que l'image visuelle ou matérielle ap-
parait. C'est durant cette étape que l'ar-
tiste est confronté aux qualités dyna-
miques de la matiere, qu’il oriente son
action a partir de ces différents aspects
et que chacun de ses gestes acquiert la
capacité de transformer la matiére et
de lui donner une parole.

Troisiemement, c’'est encore sous
I’action de la réverie matérielle que le
spectateur retrouve dans l'image vi-
suelle le réve initial de l'artiste qu'’il
reprend a son compte par le biais de sa
propre réverie concréte.

Pour Bachelard, I'imagination maté-
rielle se double toujours d'une imagi-
nation dynamique. A l'intérieur du
monde de I'imaginaire, le sujet ne peut
rester passif. Il est essentiel que la ré-
verie matérielle se poursuive dans le
dynamisme du geste transformateur et
du travail créateur sur la matiere qui
fait apparaitre et révele la forme.

Ceci nous ameéne a élaborer sur la
distinction établie par Bachelard entre
I'imagination matérielle et I'imagina-
tion formelle. En effet, ce dernier consi-
dere que c'est la matiere qui fait vivre
et qui caractérise la forme. Pour lui,
“c’est la matieére qui commande la
forme. Le sein est arrondi parce qu'il
est gonflé de lait".®

L'image matérielle est donc la résul-
tante d'une harmonie d’existence
entre la matiére et la forme. Bachelard
constate que, contrairement a cette si-
tuation, “bien des images essayées ne
peuvent vivre parce qu’elles sont de
simples jeux formels, parce qu’elles ne
sont pas adaptées a la matiere qu’elles
doivent parer”.®

Toujours selon Bachelard, chaque
matiére a son propre langage et déve-
loppe sa propre parole. L'image parle
par la matiere. “Le sculpteur-forgeron
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est sr d'avoir fait dire au fer ce que la
pierre ne pouvaitdire”.” Dans une suite
logique, I"appréciation de |'oeuvre
d’art doit par conséquent considérer
en premier lieu la substance matérielle
elle-méme. “Ce serait ne juger que par
les formes des oeuvres quisontfaites a
la gloire de la matiere”.®

Matiére, geste et ordinateur

Si on prend en considération I'ordi-
nateur, quelle est la matiere que la
technique est appelée a transformer?
La matiere, c’est la substance a modi-
fier, a dominer, a laquelle I'artiste doit
donner une parole. Dans un tel
contexte, c’est probablement I'aspect
le plus difficile a déterminer. En effet,
lorsque je me suis présentée au dépar-
tement d’'informatique du Collége mili-
taire royal de Saint-Jean et que j'ai
posé cette question, les professeurs
présents ont été incapables de me
donner une réponse satisfaisante. On
avaittendance a me suggérer les diffé-
rents circuits transmettant les impul-
sions a l'appareil ou bien les pro-
grammes acheminant les données et
les informations; on est méme allé jus-
qu’a suggérer le chassis de I'appareil
lui-méme.

Pour ma part, je considére que la ma-
tiere a I'oeuvre dans 'ordinateur est la
lumiére colorée ou non qui apparait
sur I'écran bidimensionnel. Cette lu-
miere a la possibilité d'étre modifiée et
structurée a I'aide du point, de la ligne,
de la couleur, etc., c’est-a-dire par le
biais d’éléments du langage plastique.
Dans la création par ordinateur, |'ar-
tiste a I'aide du langage plastique a la
possibilité de créer une image exploi-
tant des aspects tels que le mouve-
ment, la perspective, les valeurs, la
transparence, le contraste, le volume
suggeéreé, etc.

Cependant, la lumiére que l'on re-
trouve surl’écran ne peut étre considé-
rée comme un “donné” mais plutdt
comme un “construit” puisqu’elle ne
provient pas d'une source naturelle
mais bien d’une origine artificielle. Ce-
pendant, ceci n’affecte en rien |'atti-
tude et la participation du sujet imagi-
nant a I'action de I'imagination maté-
rielle. Je pense que Bachelard serait
d’accord avec cela parce qu'il dit lui-
méme en parlant de la couleur: “... il
importe peu de savoir qui donne la
couleur, la nature ou la science, on a
toujours droit de la prendre comme
une donnée. La peinture faite avec une
couleur naturelle ou une couleur artifi-
cielle releve de la méme critique
d'art.”®

Quant au geste, il sous-entend le
mouvement conscient et signifiant qui



est le propre de I'hnomme et qui pos-
séde la capacité intrinséque de trans-
former toute matiére. Méme si dans
I'ordinateur le geste n’est pas direct
comme celui de peindre, de graver, de
modeler, il est tout aussi présent mais
de fagon différente. Le fait de peser sur
un bouton, de tirer sur une manette ou
un levier, etc, n'est qu'une étape du
geste qui communique a I'appareil une
série d'impulsions. Béatir un pro-
gramme ou le sélectionner est une
autre séquence tout aussi importante
qui permet a |'artiste d'acheminer ses
intentions et de prévoir certains effets
ou résultats concrets.

Imagination matérielle et ordinateur

L'ordinateur peut-il provoquer chez
le sujet créateur une réverie matérielle,
telle que Bachelard la définit? Ce philo-
sophe affirme que la matiére doit pla-
cer le sujet imaginant dans un état de
réverie premiere ol la substance
exerce sur ce dernier fascination et
admiration, favorise I'émergence
d'images signifiantes tout en invitant a
I"action.

L'ordinateur, a mon avis, posséde
cette capacité d'éveiller chez le sujet
une réverie concrete. Il symbolise pour
I'homme la machine a conquérir et a
dominer. Avant méme de manipuler
I"appareil, le sujet créateur doit étre
plongé dans un état de réverie pre-
miére. |l doit participer a la réverie ma-
térielle de la lumiére “construite”, une
lumiére qui “dépend de I'énergie des
électrons etdu rendementde I'élément
photo-émetteur”.™

La réverie matérielle doit se pour-
suivre dans le travail créateur. La lu-
miére apporte des résistances, elle ne
peut étre structurée sans effort. Il faut
que l'utilisateur connaisse les possibi-
lités de la substance lumineuse, de
méme que les possibilités de I'appa-
reil. Il faut qu’il sache comment ache-
miner son geste et qu'il soit capable
d’anticiper certains effets ou résultats.

L'acquisition d'un savoir, c’est-a-dire
I"acquisition de connaissances prati-
ques et théoriques, est essentielle 4 la
création d'une image par ordinateur.
La théorie de I'imagination matérielle
tient compte de cette dimension en
I'intégrant au processus de création de
I'image visuelle. Dans une telle ap-
proche, I’'enfant est privilégié. Comme
le fait remarquer Bachelard: “L’enfant
est un matérialiste né.”" Lorsqu’il
entre en contact avec I'ordinateur, il se
laisse davantage guider par sa réverie
matérielle. Il respecte davantage la ma-
tiere et ses qualités dynamiques. L'or-
dinateur, pour lui, est plus qu’un “gad-

get”; c’est vraiment |'outil capable de
révéler les propriétés de la substance.
Voila, je pense, ce qui explique la
grande facilité de |I'enfant a
comprendre et a intérioriser le fonc-
tionnement et le maniement de |'ordi-
nateur. L'enfant, souvent, réve mieux
et plus profondément que I'adulte.

L'appréciation de toute image
réalisée par ordinateur doit, elle aussi,
étre basée sur I'intervention de la ré-
verie matérielle. La substance
lumineuse doit venir solliciter le spec-
tateur et éveiller en luiune réverie de la
lumiere “construite” afin de lui per-
mettre de saisir I'image avec authenti-
cité et indivicualité

En conclusion, je pense que I'ima-
gination matérielle telle que définie par
Bachelard laisse la porte ouverte aux
technologies nouvelles dans la créa-
tion de I'image. La seule chose qu'il
faille toujours respecter demeure I'i-
mage elle-méme ainsi que la démar-
che qui la fait naitre et la concrétise.

“Sun Dance I”

(Danse du soleil)

par Richard Helmick, Columbia, Mo. U.S.A.
IBM 370, IBM line printer

1

[] Vision 36/24 []

Sartre, Jean-Paul, L'étre et le néant, p. 661.
Bachelard, Gaston, L'eau et les réves, p. 3.
Bachelard, Gaston, Le droit de réver, p. 48.
Bachelard, Gaston, L'eau et les réves, p. 152.
Bachelard, Gaston, L'eau et les réves, p. 161.

Ibid., p. 4.

Bachelard, Gaston, Le droit de réver, p. 57.

Idem.

Bachelard, Gaston, Le matérialisme rationnel, p. 101.
Morvan, Pierre et Lucas, Michel, Images et ordinateur,
p. 24.

- Bachelard, Gaston, L'eau et les réves, p. 13.

QWD N WA =

BIBLIOGRAPHIE

Bachelard, Gaston, L’eau et les réves
essai sur I'imagination de la matiere,
Paris, José Corti, 1942, réédition Paris,
José Corti, 1964.

Bachelard, Gaston, Le matérialisme ra-
tionnel. Paris, Presses Universitaires
de France, 1953, réédition Paris, P.U.F.,
1963.

Bachelard, Gaston, Le droit de réver.
Recueil posthume. Paris, Presses Uni-
versitaires de France, 1970.

Morvan, Pierre et Lucas, Michel,
Images et ordinateurs, introduction a
I'infographie interactive. Paris, La-
rousse Université, série informatique,
1976.

Sartre, Jean-Paul, L'étre et le néant.
France, Gallimard, 1943.

’

: ¢

ot
e

pos
TR

.59




PALAIS DES CONGRES DE MONTREAL

Metro : Plars $lrmes




L’'ORDINATEUR: UN NOUVEL

OUTIL POUR LES ARTISTES ET LES
CONCEPTEURS VISUELS

par Michel Fleury

Introduction

En 1950 au Massachusetts Institute
of Technology et pour la premiére fois
sans doute apparait sur un terminal a
écran cathodique un dessin fait a I'aide
del’ordinateur. Jusque vers les années
60 le champ des applications graphi-
ques semble peu prometteur parce
que demandant trop de ressources in-
formatiques. A partir de |4 toutefois les
progrés tant technologiques (le
“hardware”) que logistiques (le
“software”) s'accélérent a un rythme
étourdissant. Le premier pas important
estfait par Yvan Sutherland qui crée en
1962 le premier logiciel graphique in-
teractif le “Sketch-pad”, qui permet de
modifier a volonté I'image apparais-
sant sur un moniteur. L'ordinateur ne
manipule encore que des lignes et les
objets sont uniquement représentés
en “broche”. L'apparition de nouveaux
terminaux capables de contréler I'in-
tensité et la couleur de chaque point
ouvrira une nouvelle ére pour |'info-
graphie. Plutét que de tracer unique-
ment les contours d'un objet, il devient
possible de représenter des surfaces
colorées et méme de modéliser les ef-
fets de la lumiére (réflexions, om-
brages, transparences). En fait, vers les
années 70 apparaissent les premiers
algorithmes capables de produire des
luminosités subtiles en fonction de la
couleur des surfaces et de I'angle des
rayons de lumiére. La conquéte de
I'image illusionniste devient le but pre-
mier de la plupart des centres de re-
cherches et ne semble pas prés de s’ar-
réter. Les résultats sont d'ailleurs spec-
taculaires. Qui n’a pas vu ces scénes
réalistes ou sont mis a profit des jeux
de réflexion compliqués, des effets de
translucidités et d’ombrages, de quoi
émouvoir les illustrateurs les plus che-

vronnés. Ettout cela devient accessible
a des colts de plus en plus raison-
nables. Il ny a pas si longtemps, I'ani-
mation en temps réel d'images illu-
sionnistes n’était envisageable que sur
des systemes fort dispendieux (2 mil-
lion au moins). Aujourd’hui, il est pos-
sible de le faire sur un terminal couleur
haute résolution valant moins de
75 000 dollars. Et ce qui est peut-étre
encore plus fascinant dans cette aven-
ture de I'image informatisée, c’est la
possibilité d'utiliser des nouveaux ou-
tils avec des connaissances informati-
ques minimales.

Personne donc ne peut nier d’une
maniére ou d’'une autre — co(t trop
élevé, technologie trop spécialisée,
matiére trop complexe — le pouvoir
graphique de l'ordinateur. Cela n’est
pas sansinquiéter les artistes, les desi-
gners et les concepteurs visuels. Il y a
encore beaucoup de mythes qui entou-
rentl’ordinateur, peut-étre parce qu'il y
a trop de “sorciers du village” qui ca-
mouflent la simplicité de leurs “incan-
tations” derriére un discours téné-
breux.

Il est temps de dissiper ces craintes
sans fondement et de réconcilier sans
plus tarder les “maitres de la mise en
forme” avec I'infographie.

Par ou commencer

Une bonne fagon de se rendre |'ordi-
nateur un peu plus sympathique, c’est
d’apprendre un logiciel d'usage congu
expressément pour les artistes ou les
concepteurs visuels. Dans cette pre-
miere étape I'ordinateur peut fort bien
demeurer une “boite noire” faisant des
opérations mystérieuses; |'utilisateur
n’en souffrira guére. Il n’est pas néces-
saire de savoir que les ordinateurs sont
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congus selon 4 unités de base: la mé-
moire, I'unité de contréle et de
commande, |'unité arithmétique et lo-
gique et I'unité d’entrée/sortie. Il n'est
méme pasimportant de comprendre la
magie opérationnelle transformant
I’ensemble des opérations logiques et
mathématiques en une suite de don-
nées binaires. Bref, c’est encore la phi-
losophie de ce que dans la terminolo-
gie anglaise on appelle les «Turnkey
systems» qui semble la plus appro-
priée a l'initiation des artistes. En effet,
de cette maniére |'utilisateur acquiert
trés rapidement un nouveau pouvoir
de création demandant un minimum
d’'effort d’adaptation. Par la suite, s'il le
désire, il pourra toujours approfondir
ses connaissances et accroitre son
degré de liberté vis-a-vis de I’'environ-
nement informatique.

Il'y a sur le marché plusieurs sys-
temes dédiés au graphisme. Le petit
Maclntosh de Apple avec son logiciel
MacPaint constitue une bonne entrée
en la matiére; ceux qui possédent un
IBM-PC pourront travailler avec le
«Paint Program» de Vectrix Corpora-
tion. Ces logiciels permettent tous
deux de faire de l'illustration en noir,
blanc et gris (du pointillisme). L'illus-
trateur pourra facilement définir son
“coup de pinceau” et profiter égale-
ment d'un menu géométrique de base
et de certaines fontes pour les carac-
teres typographiques. Les designers
graphiques en particulier apprécieront
grandement ces systémes du fait de
pouvoir imprimer rapidement des
“pré-maquettes” pour leur projet.
Dans le méme esprit mais & un niveau
beaucoup plus sophistiqué le systéeme
d’Artronics est un outil formidable
pour faire de l'illustration en couleur.



La résolution de I'image sur I'écran est
a peu pres celle d'une télévision. Un
des grands atouts du systéme, c’est de
pouvoir transférer directement a I’ordi-
nateur des images photographiées par
une caméra spéciale et de pouvoir en-
suite les manipuler (modifier les
teintes, les intégrer a un autre
contexte, etc.).

Les logiciels des systémes précé-
dents sont caractérisés par leur ex-
tréme simplicité. lls minimalisent |’ uti-
lisation du clavier au terminal en se
basant sur un menu graphique ot sont
affichées les diverses alternatives que
I'usager peut “pointer” al'aide d'appa-
reils remplacant le crayon traditionnel:
la “souris” ou la “tablette graphique”.
Leur principal défaut c’est de ne pou-
voir décrire abstraitement les objets
quisonten fait toujours identifiés a des
ensembles de points sur I'écran. En
particulier il devient impossible de re-
connaitre un objet tridimensionnel
puisque la représentation sur I'écran
dépend toujours d’'un point de vue. Le
méme objet selon la perspective peut
donc étre associé a une infinité d’en-
sembles distincts de points. Il est
méme avantageux, en pratique, de re-
présenter abstraitement les objets bi-
dimensionnels. En effet, il est souvent
utile de travailler sur des plans-dessins
distincts comme si chacun était une
feuille transparente sur laquelle on dis-
pose diverses figures. De pouvoir par
la suite superposer ces plans, de re-
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grouper certaines des figures sur un
autre plan et d’éliminer sélectivement
certains dessins ou figures. Ces so-
phistications néanmoins se payent au
prix d’'une complexification rendant le
logiciel d'usage moins facile. Il est dés
lors important de bien mesurer I'im-
pactde ce dernier type de logiciel surla
création graphique et artistique.

Géomeétrisation ou tradition

Il est en fait possible de diviser les
logiciels graphiques en deux grandes
catégories. Ceux qui obligent a géomé-
triser la pensée visuelle et ceux qui
continuent en quelque sorte la tradi-
tion picturale sous la banniére néan-
moins de l'innovation technologique.

Les logiciels de type «Paint Brush»
(MacPaint Vectrix, Artronics...) appar-
tiennent évidemment a la seconde ca-
tégorie. De fait celui qui n’est pas illus-
trateur né ou artiste de profession
n‘étonnera personne avec ces logi-
ciels. Par contre, celui qui est doué en
ces matiéres verra son pouvoir d'ex-
pression décupler. Quelqu’un par
exemple qui ne connaitrait pas les
techniques de |'aérographe pourrait
trés rapidement, grice a un systéme
comme Artronics, rivaliser avec les
gens du métier et faire de la retouche
photographique. |l n'y a pas cependant
dans toute cette approche de révolu-
tion conceptuelle. Les techniques tra-
ditionnelles sont en quelque sorte co-
piées et améliorées par |'ordinateur.

Leslogiciels de la premiére catégorie
sont beaucoup plus révolutionnaires
mais aussi moins sympathiques a I'ar-
tiste. Pour bien comprendre la distinc-
tion entre les deux, il suffit d’analyser
le probléme de la représentation réa-
liste d'une scene.

Ce fameux probléme posé d’abord
par les Grecs, oublié durant le Moyen
Age et repris a la Renaissance — qu’on
croyait sans intérét artistique depuis
I'avéenement de la peinture abstraite —
revientsurle devantdelascéne. Il s’ap-
pelle maintenant “création de l'image
synthétique” a I'aide de I'ordinateur. Il
faut se rappeler que I'image illusion-
niste a pris son essor a partir de la
découverte par Brunelleschi d'un
cadre conceptuel — la perspective li-
néaire — permettant de mieux structu-
rer I'espace pictural. Ce premier pas
géométrique étant franchi, les artistes
apprirent par la suite a maitriser la lu-
miere du tableau. Ce qui préoccupa
fort longtemps la tradition visuelle de
I’Occident. L'invention de la caméra
couronna ces succes progressifs mais
troubla grandement les professionnels
de I'image pittoresque. |l restait néan-
moins aux plus doués d’entre eux la
possibilité de représenter I'imaginaire.
Aujourd’hui, il semble que la derniére
retraite des illustrateurs soit menacée
parce que |'ordinateur peut mainte-
nant créer facilement des “images
photographiques” d’objets qui n’exis-
tent pas.
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Les logiciels qui permettent ces pro-
diges ne sont pas bien sdr du type
«Paint Brush», auquel cas il faudrait
que l'usager, a l'aide de son “pinceau
électronique”, dessine sur |'écran du
terminal tout comme le peintre tradi-
tionnel exécutait son tableau. Sur ce
pointil faut d'ailleurs noter que le tracé
de lI'image illusionniste est devenu
presque une seconde nature pour bien
des illustrateurs. Ce qui n’était certai-
nement pas le cas juste apres la grande
découverte de Brunelleschi. La pein-
ture illusionniste devait demander, en
ce temps-la, un effort de géométrisa-
tion plus intense car l'artiste ne dispo-
sait pas d'un grand nombre de mo-
deles réussis. ll est plus facile de redes-
siner une image illusionniste que de
passer directement de l'espace tridi-
mensionnel a sa représentation bidi-
mensionnelle.

Les médias contemporains, s'ap-
puyant fortement sur le pouvoir de
I'image photographique, livrent impli-
citement une connaissance géométri-
que a tout observateur attentif. lls pré-
sentental’oeil averti une véritable ban-
que de modeles pour guider la main du
dessinateur.

Les logiciels de type “Paint Brush”
auront toujours leur place dans la mo-
dernité parce qu'ils offrent cette conti-
nuité nécessaire avec la tradition pictu-
rale. Néanmoins ils ne pourront ouvrir
les nouveaux territoires de I'explora-
tion formelle 2D et 3D. Cette voie est
réservée aux logiciels de la premiére
catégorie offrant des outils concep-
tuels pour géométriser la pensée vi-
suelle. En particulier les objets sont re-
présentés d'une maniére plus abstraite
qui tient compte de leur véritable ex-
tension spatiale. Par exemple les po-
lyédres peuvent étre définis a l'aide
des coordonnérs (x, y, z) de leurs som-
mets et 'identification de leurs jours.
La représentation de scénes réalistes
procede de cheminements élaborés.
Les éléments sontd'abord créés indivi-
duellement soit comme précédem-
ment, soit a partir d'actions géométri-
ques élémentaires: solides obtenus
par révolution d'une figure plane au-
tour d'un axe, prismes engendrés par
translation d'un polygone dans l'es-
pace, objets complexes résultant d'u-
nions et d’intersections d’objets plus
simples. Les éléments de la scéne sont
ensuite rassemblés et placés dans un
espace mathématique a trois dimen-
sions et projetés sur un plan d'affi-
chage. Les surfaces courbes, la texture,
laluminosité, latransparence... dépen-
dent de parametres que I'usager peut
définir. C’est le lieu d'expression d'une
certaine géométrie visuelle souvent

trés intuitive mais demandant néan-
moins une certaine adaptation de la
partdu créateur. Les capacités qui sont
données en retour font vite oublier ce-
pendant les difficultés d’apprentis-
sage.

Il faut que les artistes et les concep-
teurs visuels fassent cet effort, sinon il
est a craindre que les ingénieurs et les
techniciens s’illusionnent rapidement
sur leurs aptitudes créatrices et inon-
dent le marché d'une expression sans
retenue et sans raison, réflétant uni-
quementle pouvoir brut de la machine.
Ou aller

Il n’y a pas beaucoup d’endroits au
Québec offrant a I'artiste et au concep-
teur visuel la possibilité de travailler
avec des logiciels graphiques. Les
gens qui achetent des micro-
ordinateurs peuvent résoudre partiel-
lement leur probléme. Ceux qui s’inté-
ressent au type “Paint Brush” peuvent
se servir du MacPaint ou du Vectrix, et
les plus fortunés celui d’Artronics.
Ceux qui veulent apprendre des logi-
ciels de type plutot conceptuel pour-
ront s"amuser avec le Versacad pour le
travail bidimensionnel et les plus am-
bitieux intéressés par les problémes de

1

modélisation seront surpris des éton-
nantes possibilités du Cubicomp. Le
département de design graphique de
I"'Université Concordia songe a se mu-
nir d'un systéme Cubicomp. L’endroit
le plus ouvert est encore I'Université
du Québec a Montréal par I'intermé-
diaire du département de design of-
frant des cours d’infographie basés sur
une approche conceptuelie.
L'important est de commencer le
plus tot possible car, quelles que soient
les particularités de chaque systéme, il
reste qued’'unlogiciel al'autreily a des
principes communs faisant que |'ap-
prentissage devient de plus en plus fa-
cile aprés une premiére initiation.
L'ordinateur a déja commencé as'in-
troduire dans les disciplines visuelles
et rien ne pourra empécher qu'il le
fasse davantage. Il est déja trop tard
pour ceux qui le pergoivent en ennemi
de dénigrer la production qui s'y rat-
tache. L'ordinateur respectera la
culture visuelle des “maitres de la mise
en forme” seulement si ceux-ci ap-
prennent a le maitriser. Ce qui d‘ail-
leurs n’est pas si difficile. Sinon il fau-
dra s’attendre, bien que ce soit déplo-
rable, a de la mauvaise expression gra-
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L’ARTDINATEUR OU QUAND LES
PUCES REMPLACERONT
L’EVOLUTION GRAPHIQUE

par Paul Lussier

Fin de I'ére du papier! Agonie lente
de cette surface avec tout ce qu’elle
pouvait cacher dans sa blancheuretce,
depuis I'an 105.

La bureaucratie, |'électrocratie doit-
on maintenant dire, dans un sombre
projetaura décidé de rentabiliser 'ima-
gination. Elle contrélera I'encombre-
ment d'une production, d'une dé-
marche et d'une formation trop volu-
mineuses. Elle aseptisera la matiére
afin qu’elle puisse circuler dans les cir-
cuits d'un micro-processeur déja ané-
mique. lls ont, dans leurs tours d’élec-
trocraticiens de plusieurs étages, créé
dans une fausse rareté de |'espace et
déclaré une guerre froide au poids et
au volume de la sensibilité et de la
créativité, “vraies taches originelles de
|"étre humain”. L'économie sera
grande! Laissez-nous donc dépenser,
gaspiller diront certains, afin d'équili-
brer I'opération globale de la forma-
tion, de I'évolution et de la transforma-
tion d'une collectivité.

“Au Canada, comme ailleurs dans le
monde, on est conscient de I'impor-
tance de garder au moins un oeil atten-
tif sur ce secteur de pointe, deux cents
(200) spécialistes canadiens de I'infor-
matique et de l'intelligence artificielle
se sont réunis a Ottawa pour jeter les
bases d'un programme national de re-
cherche sur les ordinateurs de cin-
quieme génération. Les chercheurs ont

Artiste et enseignant a 'UQAC, Chicoutimi

propose, entre autres, la création d'un
institut national de recherche. lls sug-
gerent également un budget d’environ
cent millions de dollars pour les pro-
chains dix (10) ans” (Jean-Marc Car-
pentier, Québec Science, juin 84). Aux
U.S.A., I'on consacre cents millions de
dollars par année et en Angleterre sept
cents millions répartis sur les cinq (5)
prochaines années. Quel sera donc le
prix de deux yeux attentifs?

Méme devant ces chiffres, mon hy-
pothese de gaspillage pour I'équilibre
demeure utopique mais le temps a
passé et nous avons depuis glissé sans
nous en rendre compte du livre au mi-
cro-film a la puce et, dans cette chute,
nous avons perdu ces feuilles de pa-
pier, sous-vétements de |'écriture et du
geste.

Ces quelques remarques sont, il me
semble, a considérer, nous nous en
reparlerons lorsque son pré-
schématique dans sa disquette voya-
gera a la vitesse de la lumiére. Parfois
je me demande pourquoi nous avons
refusé la fluorisation de I'eau, quand
nous considérons qu’en échange on
nous a proposé du valium que nous
avons naivement accepté: endormant
ainsi les initiatives individuelles et col-
lectives.

L'histoire nous le montre bien et le
Veau d’'Or est un autre exemple: lors-
que la panique s’installe devant un
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phénomeéne nouveau, alors le
conscient et I'inconscient collectifs, Le
Veau, cherchent des solutions, L'Or, et
c’est étrangement a la fois dans le réve
etlaquéte de débouchés pratiques que
les plus fanatiques trouveront la justifi-
cation aux certitudes de leurs illusions.
Selon certains, tous ceux qui touche-
ront a I'artdinateur, connaitront la ré-
vélation de la création.

Vous étes peut-étre déja séduit ou
exaspéré par ce que nous projette le
petit écran, fruit de cette révélation et
de ces avantages technicocréatifs. Les
images se déplacent en tout sens, tour-
nent sur elles-mémes et dans un
chassé-croisé électrisant disparais-
sent... Remis de votre nausée, vous
vous demanderez peut-étre: de quoi
s'agissait-il? Ne vous inquiétez pas, le
méme message reviendra dans les
quinze (15) prochaines minutes, votre
meémoire n'aura que le loisir de s’atro-
phier un peu plus... on s’occupe de
vous!

Revenons donc a ma premiére in-
quiétude concernant I'effet électrocra-
tique et remarquez autour de vous
comment, avec quelle efficacité et a
quel prix équipement, locaux, aména-
gements, matériel et techniciens en-
trent dans vos lieux de travail et ce, par
la grande porte s’il vous plait. Dans
quel état de réverie ou de coma



sommes-nous tombés? Magie ou Sor-
cellerie? Pendant que certains se bat-
tent toujours afin d’obtenir du papier,
une feuille, cent, mille. Nous sommes
assurés que toute cette nouvelle quin-
caillerie n'est pas salissante et que
cette grande qualité fera la joie de plu-
sieurs. Enfin! une créativité qui sera
propre. Remisez gouaches et tabliers,
I'asepsie salvatrice arrive a la res-
cousse de l'imagination qui salit de-
puis fort trop longtemps. Que rece-
vrons-nous cette fois en échange? Sice
n’est qu’une pollution de I'esprit beau-
coup plus subtile que le valium d’autre-
fois.

Je demeure comme bien d’autres un
fanatique de cette énergie cachée dans
la matiere, fanatique de cette force en-
fouie dans un cosmos que certains
nomment créativité. Je crois toujours a
la main et aux gestes délégués de I'in-
conscient a cette “poussée germina-
tive” comme le disait si bien Barthes.
Je veux bien, pour les besoins de la
cause, devenir ce Don Quichotte qui
entend des voix car je souhaite freiner

cet engouement aveugle. Au risque de
ne pas étre moderne, je persiste a
croire au traitement en différé des in-
formations que la vie m’apporte plutot
que de voyager d'une puce a l'autre.

Les avantages d'écrire un article sont
parfois cachés, car j'apprenais dernié-
rement qu’aux Etats-Unis, pour ceux
qui développeraient des problémes
émotifs avec leur écran ou avec I'impri-
mante, ces derniers peuvent mainte-
nant se faire traiter... & quand la dis-
quette thérapeutique? Dans ce jeu des
miroirs, s’il y en a un, je persiste a trou-
ver |'écran bien gris, peu réfléchissant
et sans transparence en échange pour
une consultation sur I'état de santé de
la connaissance. Je me méfie beau-
coup de cette dictature de la vitesse qui
s'inscrit de plus en plus dans la vie
contemporaine. Signe des temps di-
ront certains, mais ot voulons-nous al-
ler a cette vitesse, nous devons honné-
tement nous poser la question pendant
gue nous n‘avons méme pas réglé d’ou
nous venons.

Envo(tés par cet ésotérisme de mau-
vais golUtetalasortie de ce coma, nous
nous retrouverons non pas devant un
moulin a vent, mais bien devant un
clavier et il ne nous restera plus qu’a
dactylographier... fin de programme...
signifiant ainsi a la machine... avis de
cessation d’emploi.
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par Hélene Roy

L'ORDINATEUR DANS LES
ECOLES PRIMAIRES?...

JE N’Y CROIS PAS POUR

LES ARTS!

Commission scolaire de Thetford Mines

Le monde de I'ordinateur, joli appa-
reil, s’infiltre partout jusque dans nos
écoles. Y sera-t-il utile?

On se souvient de I'engouement
pour la télévision, cet autre instrument
éducatif qui a pourtant réussi a rendre
les enfants passifs.

Un nouveau mal a été inventé:
I'analphabétisme informatique.

L'ordinateur développe la créativité,
dit-on. Permettez-moi d’en douter!
L'enfant aura a vivre dans un monde
abstrait ou I'on réduit sa créativité, ou
I’on fera de lui un étre programmé. Il y
a lieu de s’inquiéter.

Je constate pour ma part que les en-
fants possédant un ordinateur a la mai-
son et habiles a le manipuler m’affir-
ment qu’ils préferent exécuter des tra-
vaux d'arts plastiques a I’école, tels le
modelage, la peinture, le dessin au
pastel, etc., que de travailler avec leur
ordinateur. Le concret les attire donc
davantage que la machine abstraite.
De plus, il leur est plus facile de créer
avec des matériaux simples qu’avec
des techniques informatiques compli-
quées. L'enfant semble préférer expri-
mer desidées quiviennentdu plus pro-
fond de lui-méme grace a sa créativité
naturelle avec des moyens a sa portée,
plus aisément manipulables que I'ordi-
nateur. En utilisant des matériaux tels
que ceux que je leur propose a I'école,
les sensations pergues lors du travail
suscitent des émotions, des sensa-
tions, des intuitions qui informeront

davantage I'enfant sur la nature des
étres et des choses.

Pour nous adultes, ce n’est pas facile
d'utiliser aisément I'ordinateur. Pen-
sons donc a I'enfant! Un homme de
science, tel que Joseph Weizembaum,
souhaite que cette technologie soit
bien utilisée. Pouvons-nous garantir la
bonne utilisation du micro-ordinateur
a l'école? La science est arrogante. Sa
technologie davantage. La tentation
est souvent grande d'envoyer les ordi-
nateurs la ou il y a des problémes. La
machine scientifique guérira ce que
I’'homme ne réussit pas a vaincre!
Mythe? Espoir? Derniére chance?

Le tiers monde a faim, donc il faut
I'informatiser. L'école est en crise donc
on y place des ordinateurs. Cela amu-
sera les enfants... un moment. Mais ce-
la ne résout rien. Un autre “gadget”
trés onéreux qui ne fera pas disparaitre
le malaise a I'école primaire.

Faisons plutot appel a I'imagination
des enfants, donnons-leur la possibi-
lité d’exprimer leurs émotions. Valori-
sons les trouvailles de chacun. Permet-
tons-leur de s’épanouir, de laisser
place au go(t, au réve, au jeu, et méme
a la discussion!

Cette philosophie visant a permettre
le développement de la créativité et la
sensibilité des jeunes par le BEAU me
semble autrement plusimportante que
de leur donner des machines trés
complexes pour exprimer des notions
artistiques.
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L'INFORMATIQUE AU PRIMAIRE,

L'informatique n’est plus & nos
portes, elle est entrée dans nos mai-
sons et plus timidement dans nos
écoles. L'an prochain sans doute, elle
se glissera dans nos classes. Et les en-
fants en seront trés contents.

Pour eux ce n’est pas sorcier un ordi-
nateur, c'est plus amusant qu'un ca-
hieretun crayon. Dés qu’on sait un peu
lire, un clavier c’'est intéressant. On
glisse une disquette dans le lecteur et
on lit sur I’écran ce qu’on doit faire. Si
on se trompe |'ordinateur nous le dit et
on peut corriger. Si on réussit, le jeu
continue; on peut recommencer ou ar-
réter comme on veut. C'est bien
commode d’avoir un adulte compétent
pour nous dépanner de temps en
temps, parce que des fois... on peut ne
pas comprendre ce que nous dit I'ordi-
nateur. Ca c’est pour le c6té “enfant”.

Pour les adultes, qu’est-ce que ca
veutdire, un ordinateur dans la classe?
Plein de choses comme, apprendre a
se servir d'un nouvel outil, apprendre
une nouvelle gestion du temps pour
que tous les enfants puissent tour a
tour se servir de l'ordinateur, ap-
prendre a juger de la qualité d'un di-
dacticiel. Cela en vaut-il la peine? Je
dirais personnellement, oui, oui, OUI.

Oui, parce que nos enfants vivront
dans un monde informatisé et qu’ils

MOI, J'Y CROIS!

par Alice Boucher

Enseignante au primaire a la Commmission scolaire de Le Royer

doiventy étre préparés, et qu'il est plus
aisé de s’y préparer en jouant qu’en
commencant a 'université.

Oui, parce que I'un des avantages de
I'ordinateur, c’est la logique. On ne
peut ni jouer, ni travailler avec un ordi-
nateur sans réfléchir, sans essayer de
comprendre comment c¢a fonctionne,
et ¢ca fonctionne rationnellement une
étape a la fois, on ne peut pas se per-
mettre d'en sauter une, méme si l'ordi-
nateur réalise toutes les opérations a
une vitesse étonnante. D’autre part un
ordinateur ne lit pas et ne comprend
pas un mot mal orthographié dans un
commandement ou une réponse. Je
vois la une formation importante a la
rigueur de pensée.

Oui, parce que méme les jeux, obli-
gent a une rapidité de jugement, a une
coordination des gestes, plusieurs dé-
veloppent une orientation de |'espace
gauche, droite, en haut, en bas!

Oui, parce que comme auxiliaire de
I'enseignement I'ordinateur est pa-
tient, il répéte autant de fois que néces-
saire, il corrige sans blamer, recom-
mence pour chacun et peut, s'il est pro-
grammé pour cela, tenir a jour|’évalua-
tion de chaque éléve.

Dans les faits comment y parvenir?
Sion a un ordinateur dans la classe, il
faut lui trouver un coin plutét tranquille
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ou les enfants vont travailler par deux
selon un horaire préétabli et pas plus
gu’une vingtaine de minutes a la fois.
Tous les enfants doivent apprendre
quelques regles de base comme la
composition du clavier, I'emplacement
des lettres et des chiffres, |'utilisation
des touches de contréle, d’espace-
ment, le retour aprés chaque entrée.
On peut apprendre en théorie mais
c'est surtout par le faire que I'habileté
s'acquiert.

Selon que l'on se sert de I'ordinateur
comme aide a l'enseignement, ou
comme outil de programmation, le
mode d’emploi sera différent, aussi les
éleves devront apprendre a travailler
d’une facon autonome en petites
équipes. Plusieurs livres et articles ont
été écrits sur le sujet. Je ne voudrais
citer que celui de Gérard Bossuet;
L'ORDINATEUR A L'ECOLE, puf 1982.

Trés peu de logiciels frangais sont
disponibles, cependant il en sort de
nouveaux régulierement et mainte-
nantque le MEQ a donné son accord, il
y aunbon nombre de personnes qui se
sont mises au travail pour créer des
programmes qui seront acceptés dans
nos écoles. lls devraient permettre de
faire de la mathématique, du traite-
ment de texte, de vérifier I'acquisition
de connaissances.



Au premier cycle du primaire I'en-
fant devrait surtout se familiariser avec
I"utilisation d'un ordinateur; pour cela,
des jeux éducatifs peuvent suffire. Il en
existe de tres beaux surtout si I'on dis-
pose d’'un moniteur avec écran-
couleur. Si I'on désire une action plus
poussée, le langage LOGO, accessible
des que I’enfant peut lire et écrire cer-
tains mots, lui permet de créer lui-
méme des programmes. L'apprentis-
sage du LOGO se fait a travers une
tortue que I'enfant dirige sur l'écran a
I'aide de commandes simples qu’il
tape sur le clavier. Par exemple I'enfant
écrira AV 5, pour faire avancer la tortue
de 5 pasou AV 25 pour tracer une ligne
plus longue. L'éléve peut explorer cor-
porellement ce qu’il veut faire tracer a
la tortue. Pour tracer un carré il doit
avancer d'un certain nombre de pas,
tourner a angle droit et répéter la ma-
noeuvre quatre fois, il écrira sur son
écran:

AV 25
DR 90
AV 25
DR 90
AV 25
DR 90
AV 25
DR 90

En touchant la touche retour, la tor-
tue tracera sur I'écran le carré de-
mandé. En variant le nombre de pas,
I’enfant obtiendra un carré plus ou
moins grand. Pour tracer d’autres fi-
gures, il pourra toujours se référer a
son exploration corporelle. Peu a peuiil
apprendra d'autres commandes
comme “recule”, “efface”, etc. Il pour-
ra créer des programmes plus
complexes en associant des formes
différentes.

En cherchant a réaliser des dessins
plus complexes il s"appropriera le lan-
gage. De plus, si un temps limité d’ordi-
nateur lui est alloué, il cherchera peu a
peu a prévoir et méme écrire ses pro-
grammes a |l'avance pour pouvoir en
réaliser le plus possible. Les enfants
apprennent aussi, grace a l'ordinateur,
la communication et la socialisation,
en partageant leurs expériences et en
s’entraidant.

Pour tous les professeurs d’arts qui
comme moi sont inquiets des clichés
qui seront bientot véhiculés par I’écran
cathodique comme: une maison “c’est
un carré avec un triangle par dessus”,
je dirais, essayez vous-méme! C’est
autre chose qui se passe. Le processus
mental n‘est pas le méme. Quand je

dessine une maison, c’est le geste qui
compte, mon esprit dirige ma main.
Lorsque je fais le programme d'une
maison, elle nest que le prétexte, le
concept par lequel je commande a la
tortue. Ce n’est pas un dessin mais la
maitrise d'un langage. L'ordinateur me
permet de varier la dimension, la
forme de ce concept, de le répéter, de
le transformer, mais il ne m’apprend
pas a dessiner. Et il est peu probable
que j'utilise le méme processus mental
quand je dessine ou peint une maison.
On pourrait croire qu'avec le langage
LOGO je suis limité aux schémas qui
peuvent se composer de formes géo-
meétriques. Quand nous serons aux ta-
blettes tracantes, aux écrans ou l'on
peut tracer au stylo électronique, ou a
Télidon, ce sera autre chose. Mais cela
n’entrera pas dans nos classes demain.

Au fait, on peut enseigner bien des
choses au primaire avec |I'ordinateur,
la musique, le calcul, I'orthographe si
I'on trouve des didacticiels adéquats.
Mais puisque selon le Ministére de I'E-
ducation il s'agit d'initier les enfants a
I'informatique, il faudrait le faire de la
maniere la plus agréable possible. Et
compter avec la recherche personnelle
et I'aide de nos conseillers pédagogi-
ques. Car au primaire, ce n'est pas trop
tot ni inutile.
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L’ART ELECTRONIQUE

par Jacques Lalonde professeur au CEGEP de Rosemont

/ 0. INTRODUCTION.
0.1 Mise situation.
0.2 Espoirs et déceptions.
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() LE MESSAGE. /5\  LOGICIELS. _ o
) 0.1 Mise en situation.
LE CERVEAU ELECTRONIQUE. @ OUTILS. La création artistique est un concept
l@ LANGAGES. SUPPORTS. de croissance lié a la vie.
G Les outils que nous utilisons pour
A PROTOCOLES. TELEMATIQUE. créer nos oeuvres ont évolué et sou-
ventméme ontinfluencé les processus
de conception et de réalisation. Cha-
que époque généra de nouveaux outils
ou alors améliora les anciens. De nos
jours on parle beaucoup de I'ordina-
teur, cependant il ne doit pas étre
Cette figure représente les différents élé- considéré comme un OUt”, mais bien
e comme un CERVEAU ELECTRONIQUE
Les éléments identifies au cercle font (CE). Les outils ce sont tous les élé-
93[:2 glltlér(r:\z:ttzr}:.enﬁﬁés au triangle sont ments phy5iques qUi peuvent étre rat-
un amalgame du contenant et du contenu. tachés a ce cerveau ainsi que les sen-
o e s seurs qui le mettent en contact avec
et d'interdépendance. nous et notre environnement.
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0.1.1 Les Arts Plastiques.

En soi, les arts dits plastiques sont
auto-suffisants. lls représentent des fa-
cons de FAIRE et de FAIRE VOIR. Ces
facons correspondent a des besoins
réels et font partie, (consciemment ou
non), d'un processus de SURVIE de la
Culture. En soi, les arts plastiques dis-
posent de beaucoup plus de médiums.
lls permettent de varier a l'infini, les
nuances tant au niveau de laforme que
de la couleur.

Mais alors qu’est-ce que le CE vient
faire la?

Dans le petit Robert, on définit plasti-
que comme étant relatif aux arts dont
le but est I'élaboration de la forme. Un
CE peuts’avérer efficace surle plan des
formes bidimensionnelles et des vo-
lumes tridimensionnels.

Un CE peut-il aider |'artiste a élabo-
rer des formes convaincantes? Voila la
question. Vous avez la réponse.

0.1.2 Les Arts Graphiques.

Art et Ordinateurs, quand il en est
question, on parle généralement d’art
graphique, pourquoi?

L'image conservée en mémoire
peut étre reproduite sur imprimante
en quantités illimitées, la matrice étant
électronique.

Acause des termes employés, pages
graphiques, modes graphiques,
écrans graphiques, etc.

A cause de la prédominante du point
et du niveau de définition assez gros-
sier dans les ordinateurs de bas de
gamme. Ainsi lorsque nous voulons
dessiner une ligne diagonale, nous
voyons apparaitre presqu’inévitable-
ment “I'effet de I'escalier”.

Les procédés de reproduction mis en
cause donnent un résultat graphique;
néanmoins, on peut tout aussi bien
produire un résultat plastique en au-
tant que I'on juxtapose |'outil appro-
prié.

0.1.3 Les Arts Electroniques.

Un CE aurait plutot sa place sous
cette rubrique, en autant qu’il conserve
sa forme électronique, mais il y a un
bip, une image ainsi entreposée n’est
qu’une série de nombres mémorisés.

Pour la communiquer, il nous faut
alors la véhiculer en choisissant un
support et c’est la que I'image créée
peut prendre une forme graphique et
en poussant un peu plus dans le futur,
une forme plastique.

0.2 Espoirs et déceptions.

0.2.1 Espoirs

Sur le plan artistique, de superbes
images sont enfin réalisables. Les la-
boratoires graphiques de Lucasfilm,
MAGI, Digital Effects et j'en passe, ain-
si que les grandes universités améri-
caines et japonaises sécrétent des
images d’'une beauté inouie.

La sensibilité artistique commence a
percer la trame algorithmique. Les
couleurs disponibles se chiffrent par
dizaines de millions.

Au cours des trente derniéres an-
nées, le colt d'un CE a tellement
baissé, sa vitesse et sa mémoire ont
tellement augmenté que, si on le
comparait a une auto, une Rolls-Royce
colterait 2 dollars et demi et ferait
800 000 kilomeétres avec un litre d'es-
sence. Une multitude de nouveaux ou-
tilsvoientlejour. lls viennent se greffer
au CE pour rendre ce dernier plus sym-
pathique a I’'étre humain rébarbatif a
unclavierde machine a écrire, ou il faut
apprendre des centaines de mots et
des milliers de chiffres.

Il'y a environ dix ans, sortait sur le
marché |'ordinateur Altair avec 256 bits
de mémoire! Il n‘avait pas de clavier,
pas d'écran vidéo! Auparavant, les
pionniers de lI'informatique devaient
se plier totalement au langage de la
machine et la programmation se faisait
en allumant et en éteignant de petits
interrupteurs qui correspondaient a
des “1” lorsqu’il étaient ouverts, et a
des “0” lorsqu’ils étaient fermés. La
seule facon d’entrer I'information
était de manipuler les interrupteurs, un
a un, un bit a la fois.

Les concepteurs tentent aujourd’hui
de rendre le CE de plus en plus amical.
Avec I'évolution foudroyante de cette
industrie, de nouvelles philosophies
d’interaction avec l'usager voient le
jour. Le CE sortde son enfance et plutot
que de nous pencher sur son berceau
pour lui soutirer un petit bip-bip, il est
en train de s’intégrer dans notre civili-
sation comme un collégue de travail.

0.2.2 Déceptions.

Toujours des p’tits nouveaux, des
MSX-80, des CV 777, des Virage, des
Albert, des Junior. Une seule
constante dans cette jungle technolo-
gique, les prix qui montent rapide-
ment dans les quatres chiffres. Un CE
pour créer, dessiner, jouer avec une
belle gamme de couleurs, faire de
belles nuances, alors |a, on arrive faci-
lement dans les cing chiffres.
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0.2.3 Réflexions.

Il n’y a pas a sortir de 13, entrer dans
le monde merveilleux de l'informati-
que exige une quantité d'études dont on
ose a peine parler dans les revues spé-
cialisées. On prend pour acquis qu’on
s’'adresse a des technophiles. Il y a
deux ans a peine, on prévoyait un taux
de croissance absolument phénomé-
nal dans les ventes de micro-
ordinateurs personnels. En 1984, une
douche d’eau froide vient figer les ex-
perts, les ventes baissent d’environ
30%, plusieurs grosses compagnies se
retirentde la course, que s’est-il passé?

Voici une hypothese dont j'assume
la paternité; beaucoup de gens qui
avaient les moyens financiers de s’a-
cheter un ordinateur, ont préféré se
procurer un systeme vidéo pour lequel
I’étude est minimisée a sa plus simple
expression, (tout ceux qui ontvu la pu-
blicité télévisée savent que n'importe
quel beagle peut faire fonctionner I'ap-
pareil). Cette hypothése est, je crois
confirmée par la quantité de clubs vi-
déos champignons. Remplacez les
clubs vidéos par des clubs de micro-
informatique et vous comprendrez
pourquoi la révolution tant prophéti-
sée n’'a pas eu lieu.

Le CE est encore trop complexe pour
la majorité des gens et tant qu’un
beagle sera incapable de le faire fonc-
tionner, les gens resteront assis
confortablement devant leur appareil
de télévision en attendant...

1. Message.
1.1. Signes.
1.2. Images.

1. MESSAGE.

Un message est une émission
d'ondes perceptibles a un récepteur.
Dans le contexte de cet article, les
signes et les images sont les manifes-
tations tangibles de ce message.

1.1. Signes.

Les signes sont les empreintes vi-
sibles de la pensée humaine, ils repré-
sentent la spiritualité, les étres, les ob-
jets, les concepts, les idées, les for-
mules, etc. Tout signe possede un sens
symbolique potentiel lié a sa persis-
tence dans la mémoire collective (ar-
chétype). Plus le nombre de personnes
qui participent a la diffusion d'un signe
est grand, plus celui-ci s’investit d'un
pouvoir symbolique.

1.2. Images.

Une image est toujours liée a la
forme par la composition, a I'espace
par la lumiére et a la spiritualité par la
couleur.



2. LE CERVEAU ELECTRONIQUE
2.1. Le systeme binaire.

2.2. La mémoire.

2.3. Ordinateur ou CE.

2.1. Le systeme binaire.

Le CE comme son nom l'indique se
nourrit d'électrons. Ces électrons sont
ensuite transformés en nombres: “0”
et “1”. Le “1" est codé comme un fort
courant d'électrons et le “0” est codé
comme un courant faible. On nomme
ces “bibittes” numériques des “bits”,
contraction des mots anglais “Binary”
et “diglT” etcommeily en aseulement
deux, on nomme le tout Systéme Bi-
naire.

Un certain monsieur Boole a d'ail-
leurs élaboré une algébre d’une logi-
que inébranlable a I'aide de ce sys-
teme. Cette algébre dit Booléenne est
la premiére fonction avec laquelle on
batit un CE. Pour faciliter la manipula-
tion des bits, ils sont traités par pa-
quets (mots) de 8,16,32, (bientdt 64) a
la fois.

2.2. La mémoire.

Pour comprendre I'architecture in-
terne d'un CE, imaginez le systéme de
meémoire organisé comme une ville,
dans laquelle chaque maison posséde
sa boite a lettres, chacune dotée d’une
adresse qui lui appartient en propre.
Chaque adresse peut contenir un mot
(paquet de bits). Selon le type de pro-
gramme qui est exécuté les nombres
situés a une adresse donnée peuvent
prendre plusieurs significations, par
exemple: une lettre de I'alphabet ex-
primée en code ASCII (voir 4.1), le nu-
meéro de code d'un mot clé dans un
langage, le produit d'une opération
mathématique ou encore une nouvelle
adresse ou le programme doit conti-
nuer. De nos jours, les architectures de
mémoires de certains CE sont telle-
ment complexes qu’on pourrait les
comparer a plusieurs villes comme Los
Angeles étagées les unes par dessus
les autres.

2.2.1. Mémoire morte. (ROM).

La mémoire morte ou “Read Only
Memory” dans la langue de Shakes-
peare fait référence a des séries d'a-
dresses qui ne peuvent étre que lues.
Le langage BASIC est implanté de cette
fagcon en mémoire, ainsi on ne peut
remplacer les commandes primor-
diales volontairement ou non.

2.2.2. Mémoire vive. (RAM).

La mémoire vive ou “Random Ac-
cess Memory”. Cette mémoire corres-
pond a la série d'adresses disponibles
comme espace de travail pour écrire
un programme, mémoriser des don-
nées, faire du dessin, etc. Le contenu
de ces adresses peut étre modifié a
volonté, mais attention aussitdét que
vous débranchez l'appareil, PFFUIIT!
Disparu! Heureusement, il existe des
systémes auxiliaires de mémoire ex-
terne qui permettent d'effectuer le
transfert des programmes et données.

La quantité de mémoire est expri-
meéeen “K” (Kilo) qui représente |'unité
de mesure de mille paquets (1024 pour
étre plus précis) de 8 bits. Les Francais
appellent ces paquets des “octets” et
les anglais appellent ¢ca des “bytes”.

Ainsi, 64K signifie 64x1024 = 65536.
Ceci peut paraitre un drole de nombre
pour une quantité de mémoire dispo-
nible, la raison est que nous sommes
beaucoup plus habitués aux nombres
décimaux. Rappelons nous qu’un CE
est une machine binaire et que 65536
en binaire correspond a
10000000000000000, qui n‘est pas un
nombre inconvénient, sauf pour son
format.

En résumé: l'information contenue
dans un bit peut étre “0” ou “1”. Cha-
que unité de mémoire (octet) contient 8
bits. L’endroit ol est situé un octet
dans une mémoire s’appelle une
adresse. Une adresse et son contenu
peuvent étre identifiés par des
nombres binaires, décimaux ou hexa-
décimaux.

Depuis I'apparition des micropro-
cesseurs, on applique a la mémoire
électronique une méthode de crois-
sance comparable a celle des cellules
vivantes et des systemes pyramidaux.
La géométrie naturelle a I'habitude de
forcer la croissance a l'intérieur de
nombres fixes.

2, 4,8, 16, 32, 64, 128, 256,
512,1024...65536. Ce sont la les
nombres clés, en les connaissant, il de-
vient assez aisé de prévoir I'évolution
de la capacité de mémorisation des fu-
turs ordinateurs.

2.3. L'ordinateur ou CE.
Essentiellement, le CE est une ma-
chine électronique qui “met en ordre”.
Il est non seulement capable d'effec-
tuer trés rapidement des opérations
mathématiques complexes, mais en-
core, il établit des choix et prend des
décisions grace a sa “mémoire”.
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Qu'il soit super, mini ou micro ses
fonctions fondamentales demeurent
les mémes. Ce qui les différencie:

1. La vitesse d’exécution, environ
500 000 opérations/seconde pour un 8
bits. Quelques millions pour le 16 bits
et pour les 32 bits et plus, on peut se
rendre a pres de un demi milliard d'o-
pérations/seconde.

2. La précision, le nombre de chif-
fres aprés le point qu'un CE peut gé-
nérer.

3. La quantité de mémoire, qui re-
présente sa capacité a maintenir un
nombres de “K” morts et vifs.

3. Langages.

3.1. Le langage-machine.

3.2. Le langage algorithmique.
3.3. Langages spécialisés.

3. LANGAGES.

Un langage dans le cas d'un CE c’est
un peu comme un interpréte, comme
nous l'avons vu plus t6t, il ne pense
qgu’en binaire. Si on imagine le binaire
comme étant au centre d'un cercle, il
faut plusieurs autres cercles concentri-
ques pour arriver a faire évoluer le ni-
veau de communication entre |'étre
humain et la machine. (IMA.2)

3.1. Le langage-machine.

Au début la communication avec la
machine se faisait sans intermédiaire.
Pour créer ou utiliser un programme
on devait entrer dans la mémoire, au
moyen d'interrupteurs et plus tard, a
I'aide de cartes perforées, chaque bits,
un a la fois.

On découvrit ensuite le systéme exa-
décimal qui facilitait la transformation
de I'information en paquets de huit
bits. Avez vous déja lu des chiffres en
hexadécimal? En voici un petit apercu:
00 FF 82FB 79C9 7A1A B4C5 3C. Vous
comprendrez pourquoi on poursuivit
les recherches.

On aboutit alors & I'assembleur qui
remplace les codes d’opération par des
noms symboliques plus faciles & mé-
moriser. Sur le plan commercial et pro-
fessionnel, on utilise beaucoup ce lan-
gage, il rend les programmes
compacts et décourage les curieux qui
voudraient en savoir trop sur les se-
crets de programmation d’une entre-
prise.

3.2. Le langage algorithmique.
Quoique le mot algorithme semble

hermétique, il veut tout simplement

dire: une solution logique, étape par



étape, aun probléme. Al'aide des algo-
rithmes, les informaticiens congurent
dés lors des langages de haut niveau
trés accessibles... aux mathématiciens.

FORTRAN: (FORmula TRANslator) en-
core trés utilisé sur les gros ordina-
teurs.

COBOL: (Common Business Oriented
Language) son nom dit tout.

BASIC: (Beginners All-purpose Sym-
bolic Instruction Code). Le plus connu
et sans aucun doute le plus utilisé a
travers le monde entier.

PASCAL: (Nommé ainsi a la mémaoire
de Pascal, qui congut une des premiére
machine a calculer). Langage struc-
turé, idéal pour I'enseignement.
LOGO: Le langage des enfants, relati-
vement facile pour I'apprentissage de
la logique et de la géométrie.

3.3. Langages spécialisés.

Ce type de langage est axé sur |'usager
non-informaticien et est destiné a ap-
profondir la résolution de problémes
spécifiques a un champs d’activité ou a
une profession bien précise. Ces lan-
gages sont interactifs et I'usager peut
agir directement sur le déroulement
des opérations. Leurs puissantes ma-
cro-instructions ne permettent que I'u-
tilisation de processus pré-
programmés. Ce genre de langage

chevauche le logiciel et dans un avenir
rapproché, ils seront complétementin-
tégrés au CE dans le but de créer des
machines trés spécialisées.

4. PROTOCOLES.

4.1. Protocole alphanumérique.

4.2. Protocole graphique.

4.3 Systémes opératoires de disques.

4. PROTOCOLES.

Dans n’'importe quel type d’organi-
sation, les protocoles s’avérent indis-
pensables. llIs établissent les regles de
fonctionnement d’un systéeme, auquel
chaque participant adhére en connais-
sance de cause.

4.1. Protocole alphanumérique.

Pour ce qui est des lettres et des chif-
fres, il existe un code établi, le code
ASCII (American Standard Code for In-
formation Interchange). La trés grande
majorité des ordinateurs en Amérique
ont ce code intégré au niveau de la
mémoire morte. Comme les ordina-
teurs se fontune représentation numé-
rigue de I'information, les lettres et les
chiffres ne font pas exception. Ainsi, de
“0” a “9"”, les codes ASCIl vont de 48 a
57, quant a la lettre “A"” son code est
65, “B” = 66, “C” = 67 et ainsi de suite.
De cette facon, les textes et les don-
nées numériques sont encodés sous
forme binaire dans le CE et peuvent

(] Vision 36/37 []

ensuite étre acheminés via n'importe
quel moyen de communication élec-
tronique et étre décodés dés leur ré-
ception.

4.2. Protocoles graphiques.

Deux protocoles trés importants
viennent d’étre acceptés, le premier
concerne l'industrie graphique en gé-
néral, le second le domaine de la télé-
matique.

Il est a souligner que ce n’est pas
parce qu’un protocole est accepté par
les instituts de standardisation que ce-
lui-ci deviendra nécessairement uti-
lisé. Les manufacturiers sont ceux qui
en pratique, prennent la décision de
I'inclure dans leur ordinateur et de le
mettre sur le marché. Il y a aussi le
risque que le consommateur boude le
produit et qu’au bout de la ligne le pro-
tocole devienne caduque.

4.2.1. Graphics Kernel Standard (GKS).

En fait, on est présentement dans la
phase finale de son étude a I’American
National Standard Institute (ANSI), ain-
si qu’a I'International Standards Orga-
nisation (ISO). D’ici la fin de cette an-
née, ce protocole sera approuvé et de-
viendra un standard graphique inter-
national.

Ce nouveau standard est une inter-
face de programmation dédiée aux ap-
plications graphiques. |l permet |I'indé-



APKX 30-84 par Claude Courchesne, U.Q.A.M.
Ordinateur “Apple II” et logiciel Koala

pendance du processus des entrées et
des sorties par rapport aux éléments
périphériques. Initialement, ce stan-
dard a été developpé par I'institut ger-
manique de standardisation DIN
(Deutch Industrial Norm).

Ildonne aux programmeurs I'accés a
un ensemble de sous-routines définies
qui peuvent étre utilisées pour le des-
sin interactif et pour la manipulation
d’objets graphiques. Le GKS utilise le
systeme des coordonnées carté-
siennes avec appels de sous-routines
qui dessine des lignes, segments
d’'ombres avec couleurs et a un plus
haut niveau, définit des symboles et
permet de les déplacer. L'avantage de
ce standard est qu’il procure un en-
semble de procédures clairement défi-
nies qui rendent les applications gra-
phiques transférables entre les sys-
témes qui adhérent au standard.

4.2.2. NAPLPS. (North American Pre-
sentation Level Protocol
Syntax).

Sous cette abréviation bizarre se cache

la norme TELIDON du ministére des

communications du Canada. En no-
vembre 1980, I'agence des Nations
Uniesresponsable des normes intéres-
sant les télécommunications interna-
tionales a officiellement reconnu Téli-
don comme une des normes vidéotex
a I'échelle mondiale. EN 1981, deux
des géants américains, I'’American Te-
lephone and Telegraph (A.T.&T.) et Co-
lumbia Broadcasting System (CBS) ont
annoncé l'adoption des normes vidéo-
tex et télétexte basées sur Télidon.

Lorsqu’on parle de Télidon ou du
NAPLPS, il faut aussi parler du télé-
texte et du vidéotex qui en sont les
premieres applications importantes.

Le télétexte est un systéme informa-
tique a sens unique qui permet a un
usager de choisir et d'afficher des
pages/images d’'information sur un
écran de télévision. Ces pages peuvent
étre transmises par radiodiffusion, té-
lédiffusion ou par céable.

Le vidéotex est un systéme informa-
tique bidirectionnel qui en plus de per-
mettre a ['usager les fonctions du télé-
texte permet aussi: les transactions té-
lématiques (magasinage, jeux, ser-
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vices bancaires, courrier électronique,
etc.), I'acces et la communication avec
les banques de données publiques et
privées. Les communications sont ren-
dues possibles grace au téléphone, au
cable, a la fibre optique ou encore par
satellites et antennes paraboliques.

4.3. Systémes opératoires de disques.
Disk operating system. (DOS).

Le systeme opératoire de disques
(SOD) est le premier programme a étre
exécuté lorsque l'ordinateur est mis
sous tension et il est aussi le dernier
programme a étre exécuté. Dans les
revues spécialisées, on le surnomme
“I'agent de circulation”, “le major-
dome”, “le gérant” et parfois méme
“la personnalité” du CE. En fait, un
SOD accomplit tellement de taches
qu'il est de ce fait le logiciel le plus
important.

Fondamentalement, un SOD est une
collection de programmes qui gére
une trés grande variété de fonctions. ||
supervise le déroulement des pro-
grammes d’application, il controle les
fichiers en entrées et en sorties (E/S). ||
formatte les disques, permet de chan-



ger les noms de fichiers, il recherche et
affiche les statistiques du disque etc. Il
procure un standard d’interface qui
permet alors a un logiciel de fonction-
ner sur plusieurs types de micro-
ordinateurs en autant qu’ils ont le
méme SOD.

Jusqu’a maintenant, il n'existait pas
d’interface pour les éléments périphé-
rigues graphiques. Pour la premiére
fois une compagnie vient de mettre au
point une interface graphique de stan-
dardisation.Le GSX (Graphical System
Extension) permet la manipulation in-
terne de tous les appels de service, re-
liés aux éléments graphiques, prove-
nant d’'un programme d’application et
passant par le SOD. Grosso modo, un
systéme de cette envergure permet de
piloter la majorité des supports graphi-
ques mentionnés au point 7.

Sans un systéme de ce type, un ordi-
nateur n'est qu'une collection
d’oeuvres d'un musée de haute tech-
nologie.

5. LOGICIELS.

5.1. Pour images fixes.

5.2. Pour images avec animation
simple.

5.3. Pour images avec animation
complexe.

5. Logiciels.

L'eau est au ruisseau, ce que le logi-
ciel est a I'ordinateur. Un langage
transforme |'ordinateur en “machine
virtuelle” dont les caractéristiques et
les possibilités sont déterminées par le
logiciel.

Au sens pratique, un logiciel est
composé d’'une série de programmes,
certains sont congus pour assurer le
controle des éléments périphériques,
d’autres pour gérer les entrées et sor-
ties des données ainsi que leur calcul, il
y a aussi ceux qui s'occupent de I"affi-
chage des pages et des images. En fait
il existe sGrement a I'heure actuelle
presqu’autant de programmes qu’il
existe de problemes a I’lhumanité, cha-
cun d’eux devant étre en mesure d'en
régler un. Dans le cadre de cet article
nous ne parlerons que de ceux qui tou-
chent le domaine de I'image. Malgré
tout, le sujet demeure assez vaste et
nous nous contenterons d’en dessiner
les tres grandes lignes.

5.1. Logiciels pour images fixes.

Sans aucun doute le type de logiciel
le plus simple et le plus accessible pour
quelqu’un qui veut apprendre a dessi-
ner avec l'ordinateur. Ce logiciel est
normalement congu pour tirer profit
soitd'une manette, d'une souris, d’'une
tablette graphique ou plus simplement
du clavier. On peut créer des points,
des droites, des courbes, des poly-
gones, des cercles, on peut dessiner a
main levée, colorier des surfaces,
changer la forme du pinceau électroni-
que. On peut aussi effacer, plier, pen-
cher, modifier I'image a volonté, sau-
ver des parties, garder les étapes de
conception, changer les couleurs etc,
etc.

5.2. Logiciels pourimages avec anima-
tion simple.

Les jeux vidéos sont I'exemple par
excellence de ce type d’animation. On
retrouve comme fondement de ces lo-
giciels des petites formes pré-
programmeées “shape table” ou
“sprites” qui sont ensuite introduites
dansuncircuitd’animation ot les colli-
sions entre les formes sont détectées
et calculées pour donner le pointage
des joueurs. La plupart des logiciels de
cette catégorie demandent un effort
soutenu de programmation de la part
du concepteur. Mis a part les jeux, il
existe une tendance de rapprochement
entre ce type de logiciel etI'art cinéma-
tographique. Le créateur doit alors tra-
vailler au montage de son film digital,
cadre apres cadre, et une fois terminé,
il peut déclencher un programme qui
joue alors le role du projecteur.

Ce n'est pas tout, parallélement aux
petites formes pré-programmées, il y a
un autre type d'animation simple qui
permet de suivre la praxéologie d'une
image, c’est a dire que lorque I'image
est affichée surl’écran, on revoit toutes
les étapes de I'évolution du dessin.
Tres intéressant pour comprendre et
analyser les méthodes et les impul-
sions créatrices.

5.3 Logiciels pour images avec anima-
tion complexe.

Logiciels de haut de gamme avec
systemes informatiques équivalents.
Seules les grosses compagnies de pro-
duction et les universités peuvent se
payer la nécessité de travailler avec ces
outils. Dans ce type de logiciel, les pro-
blémes de définition sont pratique-
mentrésolus grace a la quantité de mé-
moire disponible pour chaque pixel.

Le seul fait de posséder un téléviseur
(et de le regarder), vous permet de
suivre les derniers développements de
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ces logiciels. Un livre au complet ne
suffirait sGrement pas a décrire la
complexité des algorithmes utilisés
pour générer ces images, algorithmes
modelant la lumiére, algorithmes de
transparence, d'opalescence,
d’'ombres portées, simulation des
mouvement d'une cameéra, etc. De
plus, de nouveaux algorithmes vien-
nent se fondre au creuset électronique
au fur et a mesure qu’on augmente les
capacités de mémoire et les vitesses de
réaction du CE en temps réel.

Aussi, ne soyez pas étonnés un jour
de voir apparaitre sur votre écran un
film de Rudolf Valentino ou de Marilyn
Monroe que vous n’ayez jamais vu au-
paravant. Soyez vigilants.

6. Outils.
6.1. Claviers.
6.2. Manettes.

6.3. Tablettes.
6.4. Autres.

6. Outils.

Les outils que nous utilisons pour
créer nos oeuvres ont évolué et ont
influencé les processus de conception
et de réalisation.

Chaque époque invente et dévelop-
pe de nouveaux outils. Notre époque
invente l'ordinateur et développe les
outils que sont tous les éléments phy-
siques qui peuvent étre rattachés au
CE. Avec l'évolution croissante de
I"électronique, les outils deviennent
des senseurs et des décodeurs qui
mettent ["étre humain et son en-
vironnement en contact avec le CE et la
machine. Dans le jargon informatique,
ils sont considérés comme des élé-
ments périphériques d'entrée de |'in-
formation.

Le logiciel vient jeter le pont entre le
CE etlesoutils, il représente la courroie
de transmission transcendantale
(“soft”). L'esprit du concepteur se
trouve digitalisé dans un processus
logique pré-déterminé que viendra dé-
clencher un usager en amorcant une
disquette dans son micro-ordinateur.

J'ai redécouvert avec plaisir ce texte
de Michel Cartier qui résume trés bien
le nouveau défi qui est lancé aux
artistes et aux pédagogues.

“Le crayon et le pinceau font désor-
mais place a des outils électroniques.
Le faisceau d’électrons remplace la
plume, et I"écran fluorescent, le papier.
Des outils servent a dessiner des lignes
et des formes grace a I’enregistrement
de leurs coordonnées. Ces outils ne
sont pas seulement nouveaux, ils ont
des caractéristiques différentes des



anciens, en ceci qu'ils ne permettent
plus le contact physique avec la
matiere. On ne sent plus la plume
courir sur le papier, on ne voit que le
tracé d'une courbe en réponse a une
poussée sur le manche a balai. Le con-
tact est plus abstrait, il se fait de fagon
interposée semble-t-il. Il demande une
nouvelle fagcon de “sentir” et de “voir”
les choses; il exige surtout une nouvel-
le facon de planifier sa création.” Ex-
trait de La médiatique: Le métier.
6.1. Claviers.

Le clavier de machine a écrire
QWERTY ou AZERTY tel que nous I'uti-
lisons présentement & été concu pour
ralentir les dactylographistes afin qu'il
n‘endommagent pas le mécanisme
des touches. Il existe présentement un
nouveau clavier DVORAK qui a été créé
dans le but évident d’améliorer le con-
fort et la vitesse d’exécution.

Pour dessiner avec un clavier, la
meéthode la plus courante consiste a
utiliser quatre touches réparties en
forme de croix, chacune orientant le
curseur dans une direction cardinale.

6.2. Manettes.

Il en existe des quantités, de toutes
formes et toutes grosseurs: le sys-
téme du petit manche a balai (joystick),
la souris, la sphére, (track ball), les
roulettes, (paddles), etc. Elles offrent
beaucoup de versatilité; surtout uti-
lisées pour les jeux au début, elles font
maintenant leur apparition dans les
bureaux et dans les salles a dessin, ou
elles sont utilisées de concert avec des
logiciels quiidentifientles commandes

\
\

et les fonctions par de petits picto-
grammes. |l suffit alors de pointer avec
la manette le pictogramme choisi a
I"aide du curseur qui apparait sur |'é-
cranetclic!, I'action choisie est déclen-
chée.

6.3. Tablettes.

Sans aucun doute I'outil le plus in-
téressant pour I'étre créateur. Travail-
ler avec un crayon/baton est beaucoup
plus prés de notre sensibilité manuelle
telle que I'avons développée dans nos
processus d'apprentissage. |l existe
des tablettes aussi grandes que des
tables a dessin comme il en existe qui
ne mesurent que 11 cm. par 11 cm.
Certaines possedent leur mécanisme
de décodage dans le crayon et d'autres
dans la tablette méme. Certaines avec
le mécanisme dans la tablette permet-
tent une interaction tactile. Comme
nous le verrons plus loin, un logiciel
s'avere indispensable, pour tirer parti
au maximum d’une tablette graphique.
Il permet de dessiner & main levée tout
autant qu’il assure un tracé géométri-
que précis. Certains logiciels permet-
tentausside changer la pointe de notre
crayon/pinceau électronique, les plus
flexibles nous offrent méme la possibi-
lité de créer notre propre texture de
pinceau.

6.4. Autres.

Certains écrans tactiles affichent les
commandes et les fonctions et d’une
simple pression du doigt 4 I’endroit dé-
signé, on déclenche les opérations
choisies. Il y a aussi le crayon lumineux
qui lui aussi est utilisé directement
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avec |'écran qui devient alors la tablet-
te. Il ne faudrait pas oublier le synthé-
tiseur de parole qui reconnait la voix de
son maitre et permet d’accomplir des
fonctions par commandes vocales. Et
enfin, il existe maintenant un bandeau
que I'on met sur sa téte et qui décode
les impulsions électriques du cerveau.

7. SUPPORTS.

7.1. Ecrans.

7.2. Mémoires externes.
7.3. Imprimantes.

7.4. Tables tracantes.

7. Supports.

Voyons d'abord la surface de base
sur laquelle notre dessin est capté, cet-
te surface est appelée la page graphi-
que. Elle représente le support abstrait
de I'image, elle est en fait une série
d’adresses réservées en mémoire vive
et I'image affichée sur I'écran repré-
sente quasiment bit par bit cette partie
de mémoire. Il existe deux sortes de
pages graphiques: les pages en mode
de basse résolution et celles de haute
résolution.

En basse résolution, chaque page
peut contenir environ 2,000 pixels (40
colonnes par 48 lignes), avec une
moyenne de 16 couleurs possibles
pour chacun des pixels. Ce mode est,
semble-t-il de moins en moins utilisé,
la définition étant vraiment trés gros-
siere.



En haute résolution, le standard
d’une page est présentement de 53,760
pixels (280 colonnes par 192 lignes),
avec en moyenne 6 couleurs avec
abberrations chromatiques. Je crois
qu'il est important de noter que ces
données concernent les micros a 8 bits
avec 48 ou 64k. Comme on peut le cons-
tater, ce que I'on gagne en définition
on le perd en nombre de couleurs d'un
mode a l'autre.

7.1. Ecrans.

L'écran est le support fondamental
de l'image électronique. |l représente
la surface sur laquelle est projettée
sous forme de points lumineux ap-
pelés pixels, une copie de la page gra-
phique conservée en mémoire vive.
(image). Chacun des pixels est identifié
par deux nombres: un nombre corres-
pondant a une des 192 lignes horizon-
tales dans|’axe X et un nombre corres-
pondant a une des 280 colonnes verti-
calesdansl’axeY.Uneimage est géné-
rée sur l'écran en sélectionnant les
pixels de la grille qui doivent étre al-
lumés.

Présentement, la trées grande majo-
rité des images générées par ordina-
teur (IGO) sont projetées avec un tube
a rayons cathodiques (TRC), qui peint
I'image sur un écran phosphorescent a
I'aide d'un canon a électrons calibré
avec beaucoup de précision. Le rayon
produit un point lumineux a chaque
fois qu'il frappe I'écran. Dans un TRC
monochrome, la substance utilisée
émet seulement une couleur (bleu-
blanc, vert ou ambre).

Avec un TRC couleur, trois phos-

phores sont utilisés, les particules
étant disposées en triade sur |'écran.
Un phosphore émet la lumiéere rouge,
un deuxieme émet la verte et un
troisiéme la bleue (RVB). Trois canons
a électrons effectuent le balayage, soit
un pour chaque couleur; un masque,
criblé de petits trous regroupés par
trois, assure que les électrons émis de
chacun des canons frappent seule-
ment les points de phosphore qui
émettent la couleur correspondante. Si
il n’y avait pas de limite au nombre de
points qu’un écran peut contenir, il n'y
aurait pas de limite de résolutions a
I'image affichée. Malheureusement, le
format des granules de phosphore ain-
si que les difficultés inhérentes a la fa-
brication de masques, limitent le
nombre de points/pixels.

Il existe deux catégories d’écrans dé-
pendant de la facon dont I'image est
construite: I'affichage vectoriel (vec-
tor) et I'affichage transversal (raster).

7.1.1. L’affichage vectoriel.

Un vecteur est un trait continu tracé
entre un point de départ et un point
d'arrivée. Le terme vecteur est utilisé
parce qu'il impligue des mouvements
verticaux et horizontaux simultanés.
Le total du trajet est la somme algébri-
que des composantes horizontales et
verticales. Ainsi pour définir une telle
ligne, nous avons besoin d'une grille
de pointsdanslaquelle chague mouve-
ment peut se produire. Un cercle peut
étre dessiné par une succession de
lignes trés courtes. La régularité du
cercle dépend alors de la proximité des
points de la grille. (image 3).
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7.1.2. L’affichage transversal.

Ce type d'affichage opere selon un
principe totalement différent: le canon
aélectrons trace de fagon continue une
lente trajectoire horizontale d'un coté a
I"autre de I'écran avec un rapide retour
juste au dessous de la derniére ligne
tracée. Le processus se répéte jusqu’a
ce que le rayon atteigne le bas de I'é-
cran, alors, le canon effectue de nou-
veau un rapide retour mais cette fois
dans le haut de I"écran ou le processus
s’effectue de nouveau.

C’est lors de la lente trajectoire hori-
zontale, que le rayon du canon peut
étre allumé et éteint pour produire les
points qui font partie de I'image. Du-
rant les retours rapides, le canon est
désarmorcé pour qu'il ne puisse pas
affecter I"écran. Il semble maintenant
évident qu’avec un affichage transver-
sal, les lignes horizontales seront par-
faites. Quant aux lignes verticales,
elles seront morcelées en points dont
I’espace entre chacun sera dépendant
du nombre de lignes de l'affichage
transversal.

C’est lors de l'affichage des lignes
diagonales que surgissent vraiment
les problemes, c’est alors qu’apparait
"|'effet de I'escalier” (aliasing). Cet ef-
fet prend encore plus d’ampleur lors-
gu’on dessine des cercles. (image 4).
Avec un micro-ordinateur plus sophis-
tiqué on peut atténuer |'effet en abais-
sant l'intensité lumineuse des pixels
adjacents a laligne principale (antialia-
sing).



Les deux systémes décrits plus haut,
s’adaptent chacun a un type d’envi-
ronnement graphique particulier: |'af-
fichage vectoriel est excellent pour le
dessin a la ligne, les applications les
plus courantes étant le relevé de plan
et le design d’objet en “fil de fer”.

7.2. Mémoires externes.

Sans entrer dans les détails, disons
simplement que les mémoires ex-
ternes sont des disques souples ou
durs dont les formats les plus courants
sont 3“V2, 5. et 8”. lls possédent une
surface magnétique sur laquelle sont
déposées les adresses et leurs con-
tenus sous formes de bits. Selon les
besoins, le CE peut aller lire et écrire
sur les pistes magnétiques grace aux
systémes opératoires de disques
(SOD) qui permet d’effectuer les trans-
ferts des données tout en conservant
leur intégrité.

7.3. Les imprimantes.

7.3.1. Par matrice de points.

Présentement, les imprimantes les
plus utilisées pour extraire une copie
dure du CE sont celles qui utilisent la
technique de matrice de points (dot
matrix). Chaque pixel est transféré a
I'imprimante en passant un par un en
série ou plusieurs en paralléle par une
carte d’interface. Ainsi les bits corres-
pondants aux pixels sont transformés
en points sur papier aprés avoir dé-
clenché I'impact d'un paquet d’ai-
guilles sur un ruban encré. La défini-
tion est intéressante, mais le bruit est
fatiguant.

7.3.2. Par thermographie.

Elles ne sont pas chéres, elles sont
silencieuses et efficaces mais, elle ne
se vendent plus bien, car on doit se
servir d'un papier spécial sensible a la
chaleur. La technique utilisée est la
méme que par matrice & points sauf
que les aiguilles sont chauffées pour
réagir sur le papier.

7.3.3. Par jets d’encre.

Ce nouveau type d’'imprimante est
en train de percer le marché. Ici, les
aiguilles sont remplacées par de petits
aérosols qui projettent un jet qui peut-
étre modulé. Ce procédé permet une
plus grande variété de textures et
comme les points peuvent étre super-
posés on peut aussi créer de meil-
leures densités. Le choix des couleurs
est plus vaste et le bruit plus doux.

7.4. Tables tracantes.

La premiére fois que j'ai vu tonction-
ner ce type de traceur, j'avais I'impres-
siond’étre en présence de lamain et du
bras de la femme bionique qui dessi-
nait @ une vitesse vertigineuse. J'a-
voue que depuis ce jour, je ne vois plus
I"exercice du dessin du méme oeil ni de
la méme main.

Il existe deux méthodes différentes
pour faire déplacer le traitdelaplume a
dessin.

7.4.1. Table a lit plat.

Sans doute la plus conventionnellg,
une feuille est étendue a plat et un mé-
canisme déplace le crayon au dessus,
dans tous les sens du tracé.

7.4.2. Table a rouleau.
Cette méthode consiste & maintenir

en place la feuille sur un rouleau et le
crayon placé au sommet du rouleau
avance et recule tandis que le rouleau
lui tourne selon les directions latérales
du trait.

8. TELEMATIQUE.

Le CE permet de transmettre I'infor-
mation générée par son entremise et la
télématique représente la branche de
I'informatique qui étudie tous les
moyens de communiquer cette infor-
mation a distance par lignes téléphoni-
ques, cables coaxiaux, ondes radios,
fibres optiques, lasers, satellites etc.
Pour ce faire, on congoit et on réalise
des systétmes de communication qui
permettent I'acces a des moyens et
services informatiques intégrés. Tous
ces changement au niveau de la visua-
lisation etde I'articulation de I'informa-
tion nous ameénent & une nouvelle
forme d’art et de science: la médiati-
que. Celle-ci voit a la constitution et a
I'organisation des messages dans les
médias télématiques.

Avec ces nouveaux outils, nos no-
tions sont appelées a se modifier, ainsi
a la question: “Qu’est-ce qu’une
image?”, on peut maintenant répon-
dre; “une quantité d’'information déli-
mitée par une surface.” De plus le CE a
pour effet de décoller I'image du sup-
port pour en faire un paquet numéri-
que qui peut étre véhiculé par tous les
moyens de communications existants.

Dessinez avec un <’ Hoala

Tablette a dessin électronique
Logiciel graphique inclus!

Pour plus de détails, communiquez avec:

Jacques Lalonde

POUR MICRO-ORDINATEURS:
APPLE [I1® et compatibles, ATARI®,

Micro/Groupe
514-259-5387

3510 Bd. St-Joseph est, suite 203 Mtl.
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COMMODORE 64®, IBM PC® et compatibles

VIRAGE PC.
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TOUT LE MONDE EN PARLE...
PARLONS-EN!

par Monique Briéere
une des rédactrices de Vision

On serait en droit de nous taxer de
manque d’originalité.

Comme plusieurs autres rédacteurs
de revues diverses, nous consacrons
cenumeéro al’ordinateur. Non pas pour
faire comme les autres, mais parce que
cela nous semblait important et d’ac-
tualité. En fait, voila plus d'un an que
nous pensions a un numéro consacré a
I'informatique. Le voila.

Il n"est pas le seul dans son genre.
Une fois la grosse machine de Vision
36 mise en marche, je constate en feuil-
letant et lisant les revues auxquelles je
suis abonnée que ce sujet fait les man-
chettes de la plupart d’entre elles.

Je vous les signale:

1. PROPOS D’'ART, Montréal, automne
83. Gestion de I'imaginaire avec un
spécial Ordinateur et création.
(Quand je pense que je n'avais pas
pris connaissance de cet excellent
journal auparavant! Je vous le re-
commande grandement!)

2. VIE PEDAGOGIQUE, M.E.Q., Qué-
bec, juin 84. L'ordinateur et I'école.

3. QUEBEC FRANCAIS, Québec, mai
84. Culture et technologie.

Articles spécifiques:

a) Technologie et société: les pos-

sibles antinomiques.

b) Ecriture et ordinateur: la mort
prochaine du public.

4. ART EDUCATION, Ann Arbor, Michi-
gan. (La revue du “National Art Edu-
cation Association”, le plus gros re-
groupement d’enseignants spécia-
lisés en arts plastiques aux U.S.A.)
July 84.

Articles spécifiques:

a) Enhancing creativity in art and
design through stockastically
generated computer graphics.

b) A change of image: Computers in
the Art room.

5. ART ACTIVITIES, San Diego, Calif.,
June 84. Article spécifique:
Planning for a computer in the Art
room.

6. PSYCHOLOGIES, Paris, juillet-ao(t
84.

Article spécifique: Il n'y a pas d’ordi-

nateur intelligent.

7. PSYCHOLOGY TODAY, Washing-
ton, D.C., September 84. Computer
Education: School work and Home
work.

Encore heureux que je ne sois pas
abonnée a davantage de revues...

Tout d’abord j'avais pensé vous pré-
senter un résumé de chaque article
pour réaliser, au fur eta mesure que les
revues m'arrivaient, que cela s’'avére-
rait impossible: I'ensemble des ré-
sumeés pourrait a lui seul remplir toute
une revue Vision. J'ai donc décidé de
me restreindre quelque peu.

La machine intelligente et créatrice
Deux articles traitent différemment

de cet aspect de la question et plus

particulierement celui paru dans la re-
vue Psychologies qui discute de |'intel-
ligence artificielle. Cet article est un re-
cueil de propos d'Hubert L. Dreyfus,

ancien professeur au M.L.T. On nous y

explique le fonctionnement de I'intelli-

gence humaine et on la confronte avec

I'intelligence artificielle, soulignant les

ressemblances et les différences, ce

qui amene le lecteur a constater la trés
grande complexité de I'intelligence hu-
maine et les limites de I"”intelligence”
de la machine. Je me permets de vous
citer un tres court extrait de cet article
passionnant: “On peut penser que les
enfants, dans tous les domaines, dis-
posent de cas typiques (prototypes) et
comprennent le monde comme y étant
similaire ou non. L'important pour
notre sujet, est qu’'un ordinateur ne
peut pas faire cela: si les prototypes
sont des images dans notre conscient
ou dans notre subconscient, c'est tres
grave pour les ordinateurs parce que
ceux-ci ne peuvent pas interpréter les
images; on peut évidemment repro-
duire les images, les analyser, les
mettre sur lamémoire d'un ordinateur,
mais l'information originelle, I'image
elle-méme, n’est pas directement ac-
cessible a l'ordinateur. Il lui faut une
description pour qu'il puisse travailler,
traiter I'image.” Bref, je vous conseille
de mettre la main sur la revue Psycho-
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logies de juillet-aolt 84 et de lire les
propos de monsieur Dreyfus recueillis
par mesdames Sentuc et Costa-
Magna.

L’article de Richard Hemlick paru
dans la revue Art Education de juillet
dernier vise a nous expliquer comment
I'ordinateur peut étre utilisé par les ar-
tistes et par les designers pour simuler
le processus créateur. Hemlick
commence par citer de Vinci et Arp qui
pensaient que l'inspiration était le ré-
sultat de phénomeénes dus au hasard,
the “law of chance” comme il la
nomme. Puis il analyse le processus de
sélectivité propre ala créativité et nous
explique la nature exploratrice des tra-
vaux artistiques “accidentels” de
peintres tels Sam Francis ou Jackson
Pollock. Il en arrive a discuter de I'utili-
sation de I'ordinateur comme généra-
teur de réponses inattendues pro-
duites par des programmes de combi-
naisons de couleurs, formes, rythmes,
espaces, etc., basés sur toute autre
chose qu’un choix esthétique.
L'ordinateur et I'artiste

Si d’'une part Hemlick traite du pro-
cessus de sélectivité, c’est-a-dire d'une
fonction intelligerite, opéré par |'ordi-
nateur, d'autre part il en parle comme
ayantun role trés positif auprés de cer-
tains artistes puisque cette sélection
leur tient lieu d'inspiration.

A peu pres tous les articles parus
dans Propos d’Art, volume 6, numéro
4, de I'automne dernier nous informe
de réles analogues. L'ordinateur peut
étre utilisé de facon enrichissante et
variée par des artistes intéressés — en
fait, Robert Myre nous dit que I'ap-
proche a l'informatique reléve de deux
tendances principales: une liée a la re-
cherche dans un butde commercialisa-
tion et l'autre liée a la recherche
comme moyen d’expression artistique
et autonome. Font suite a cela plu-
sieurs articles d’artistes qui décrivent
leurs expériences personnelles avec
I'ordinateur, démystifiant ainsi le phé-
nomeéne de l'informatique pour nousle
présenter comme un nouveau merveil-



leux moyen de création.
L'ordinateur a I'école .

Larevue du ministére de I'Education,
Vie Pédagogique, consacre un numéro
entier a l'ordinateur a I'école, soit celui
de juin dernier. Intéressant pour la plu-
part des enseignants sans doute, mais
pas beaucoup pour ceux qui s'intéres-
sent plus particulierement a I'ordina-
teur comme moyen de “faire son
image”. On parle bien de création gra-
phique dans les progiciels (ensemble
de programmes ou de logiciels dont
les applications particuliéres permet-
tent de traiter des données dans un but
bien défini, soit un ensemble fait sur
mesure). Avec les progiciels, I'éléve
n’est plus passif devant I'ordinateur. ||
maitrise I'appareil en I'utilisant comme
outil. Malheureusement, aucune éla-
boration sur le sujet.

Dans la revue Québec francais, les
deux articles touchant I'informatique
démontrent une réelle inquiétude face
a I'utilisation massive de I'ordinateur.
Jean-Pierre Vidal nous explique trés
bien comment|’ordinateur se place par
rapport a I"écriture, a I'auteur, mais on
sent que le bouleversement que cause-
ra cet outil de production ébranle mon-
sieur Vidal. Bref, la seule revue ou I'in-
formatique ne semble pas étre un sujet
d'émerveillement et d’espoir.

Dans la revue américaine Psycholo-
gy Today de septembre 84, nous trou-
vons un numéro entier qui traite de
I'informatique a I'école. Nos ensei-
gnants capables de lire aisément |'an-
glais seront trés intéressés par les di-
vers articles dont quelques-uns tou-
chent plus précisément I'aspect psy-
chologique. Il semble qu’aux Etats-
Unis certains parents s’interrogent sur
le danger de dépersonnalisation pour
I'enfant qui utilise beaucoup I'ordina-
teur. llsiraient jusqu’a craindre une dé-
motivation et méme une désocialisa-
tion de I'enfant comme suites pos-
sibles. Se basant sur sa propre expé-
rience, I'auteur répond a ceci que |'utili-
sation de I'ordinateur en classe n’a ja-
mais présenté aucune évidence pou-
vant confirmer ces craintes.

Puis deux petits articles dans deux
revues différentes surla place de I'ordi-
nateur dans |'atelier d'arts plastiques:

L'article de Pamela Sharp dans Art
Activities nous informe sur le matériel
de base élémentaire pour instaurer un
cours d'arts plastiques avec |'utilisa-
tion de I'ordinateur. Son article est
strictement technique et pratique.

Celui de Doctor W. McCulloch dans
Art Education, toujours sur |'ordina-
teur dans I'atelier d'arts plastiques, est
davantage une opinion sur |'utilisation
de cetappareil face a notre discipline et
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sur ses objectifs. De plus, McCulloch
attire notre attention sur le fait que
dans plusieurs écoles, le spécialiste de
I'enseignement des arts plastiques est
fréquemment considéré comme un in-
novateur dans son milieu. Il craint que
‘ce spécialiste perde cette belle réputa-
tion s'il ne joue pas le jeu de I'ordina-
teur, s'il n'est pas capable de s’adapter
et d'utiliser ce dernier produit de la
technologie moderne de fagon posi-
tive.
Vision 36

Outre les sept revues mentionnées,
vous avez maintenant celle-ci, la revue
Vision 36 qui vous révéle les idées et
les inquiétudes de nos membres et de
nos amis sur I"éducation artistique par
I'informatique et qui traite aussi des
ordinateurs au Québec. Si de lire Vi-
sion 36 vous rassure; mieux, si sa lec-
ture vous encourage a explorer ce nou-
vel outil qu’est I'ordinateur, Vision au-
ra réussi sa mission. Quant a moi, de
trouver des auteurs pour écrire ces ar-
ticles, de compiler, lire et comparer les
articles, de lire tout ce qui a trait a I'in-
formatique, a été une révélation. Je
souhaite que vous soyez aussi enthou-
siaste que je I'ai été.

“Canyons III”

par Richard Helmick,
Columbia, Mo, USA

IBM 370, Calcomp plotter



Le 2¢ Salon national des galeries d’art

de Montréal

Une animation variée

Le 2e Salon national des galeries
d’art de Montréal se tiendra cette an-
née au Palais des Congrés de Montréal
les 18,19, 20 et 21 octobre. Tant par ses
exposants que par son programme
d’animation, le Salon constitue un évé-
nement majeur attirant a la fois spécia-
listes et vulgarisateurs canadiens et
étrangers. Ayant choisi pour théme
“L'art et la femme”, plusieurs événe-
ments favoriseront le développement
de cette thématique. Le programme
d'animation donnera I'occasion de
prendre conscience de cette question
de I'heure, du marché de l'art et de ses
principaux intervenants. Le Salon est
aujourd’hui la plus prestigieuse et la
plus importante exposition d’art a tra-
vers le Canada. Débordant nos fron-
tieres, nous nous sommes déja acquis
la participation d’exposants et de
conférenciers étrangers tels: monsieur
Renato Barilli, critique d'art a la revue
italienne Expresso, madame Monique
Daubigny, critique d’art a Art Press ma-
gazine (France), monsieur Milton Este-
row, éditeur a Art News Magazine
(New York), monsieur Stuart Greens-
pan, directeur artistique du magazine
américain Art & Auction, monsieur
Bruno Palmer Poroner, directeur de
I'hebdomadaire artistique new-yorkais
Art Speak.

par Ghyslaine Lafreniéere
Coordonnatrice
Salon national des galeries d’art

Invités spéciaux

Le Salon accueillera 116 exposants:
galeries, revues d’art et collections
prestigieuses sont réparties dans 218
stands. Cette année, le Salon invite le
Conseil des arts du Canada et des
oeuvres de la Banque d'oeuvres d’'art
du Canada, la Société Radio-Canada et
des oeuvres de sa prestigieuse collec-
tion ainsi que monsieur Léo Rosshan-
dler qui, a titre de conservateur invité,
exposera les oeuvres de jeunes artistes
dans une manifestation intitulée “Trip-
Art 1983/1984". La sculpture sera re-
présentée au Salon sous deux aspects:
un premier, par des oeuvres récentes
du Conseil de la sculpture du Québec
(oeuvres petit format); un deuxiéme,
dans le hall du Palais des Congrés, par
des oeuvres monumentales de
femmes qui appuient le théeme du Sa-
lon cette année. Ces activités, consa-
crées aux artistes, favorisent la diffu-
sion, auprés des différents interve-
nants, de jeunes artistes qui produi-
sent depuis quelques années dans des
circuits non commerciaux.
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Evénement éducatif

Le Salon constitue un événement
éducatif sans précédent. Son pro-
gramme d’animation, réparti sur
quatre journées, intéressera certaine-
ment les gens par son développement
de questions importantes liées au
marché. Une journée sera consacrée a
la question des femmes-artistes et fa-
vorisera le développement de cer-
taines préoccupations de diffusion. Les
galeries auront aussi |'occasion d’ex-
primer publiquement leurs préoccupa-
tions, favorisant ainsile contact avec le
public. Les historiens invités verront a
I’élargissement du discours. Aucun
autre événement ne pourrait regrou-
per autant d’intervenants des arts vi-
suels et faire en sorte que ces gens
discutent du milieu, de la diffusion et
du marché. Les différentes tendances y
seront présentées et permettront aux
visiteurs de se confronter aux oeuvres
qui illustrent bien I'histoire de I'art et
les différents circuits de diffusion. Lieu
éducatif sans précédent, il permettra
aux enseignants de faire voir a nos en-
fants la richesse culturelle que sont les
différents artistes diffusés parles nom-
breux exposants du Salon.

Afin de favoriser votre participation
a cet événement, le Salon vous offre
des tarifs réduits pour les visites de
groupe:
-3 $ pour les enfants et les étudiants,
- entrée gratuite pour les enseignants

qui accompagnent les groupes d’en-

fants.



J'ai vu, jai lu...

Deux brochures sur I'enseignement
par l'informatique:

1) Teaching Computers through Art
2) Teaching Art through Computers
Nous nous sommes procuré ces deux
documents au:

Capital Children’s Museum

800, 3rd street N.E.,

Washington D.C. 20002
pour la somme de 5,00 $ américains
chacun.

Ce sont deux programmes qui se
completent, car il s'agit des mémes ac-
tivités (I'un d’entre eux ne parle que
des objectifs artistiques et I'autre s’en
tient aux objectifs d'apprentissage de
I'utilisation de l'ordinateur). lls visent
une clientele de la fin du primaire ou du
début du secondaire. Pour vous don-
ner une idée des notions étudiées lors
de diverses activités dans 'option Art,
voici un listing de celles-ci:
1re activité: Lignes et ombres
2e activité: Formes et couleurs
3e activité: Perspective (en diminution)
4e activité: Répétition
5e activité: Animation
6e activité: Libre

Pour un enseignant familiarisé avec
I'ordinateur ATARI, le langage infor-
matique, I'anglais et les arts, ces petits
programmes pourraient certes étre
trés utiles car tout le cheminement est
précisé du début a la fin de chaque
activité.

Un outil pour pouvoir dessiner sur
I'écran

Produit par

Scarborough Systems Inc.

25 North Broadway

Tarrytown, New York 10591

Colt: 39,95 $ USA

Clientele: 8 ans a 88 ans

Appareils nécessaires: APPLE Il PLUS,
oulleoulic avec: “color monitor, blank
disk and joystick”

Les lignes peuvent étre d'un sei-
zieme de pouce jusqu’a la largeur de
I’écran; six couleurs possibles; di-
verses formes; possibilité de faire des
courbes; mémoire, etc.

Les artistes avec leurs problémes
d'impot

Dans beaucoup de provinces, les ar-
tistes se sont regroupés pour faire face
aux demandes du Ministere du Revenu
Fédéral afin d’accéder a un statut pro-
fessionnel qui leur permettrait des dé-
penses déductibles. Si vous étes inté-
ressé(e) par ce probléme, l'article The
Artist and the Tax Man paru dans le
Newsletter de Visual Arts, Alberta,
vous éclairera sur ce qui a été fait et sur
les attitudes du gouvernement. Il s’agit
d’écrire pour vous procurer le volume
VI, numéro 4, aolt 84, a Alberta
Culture, Visual Arts, 3rd Floor, Beaver
House, 10158 103rd street, Edmonton,
Alberta, T5J 0X6. Je crois que c’'est gra-
tuit.

Un cours d’Initiation a I'histoire de
I'art... par correspondance

La section des cours par correspon-
dance du Ministere de I'Education du
Québec a produit il y a quelques an-
nées un volumineux cours sur l'initia-
tion a I'Histoire de I’Art, cours compre-
nant 15 legons en sept fascicules avec
sept devoirs. Ce cours vise une clien-
téle qui n'aurait aucune connaissance
dans ce domaine; néanmoins, la direc-
tion des cours par correspondance s'é-
tonne du fait que jamais un seul ensei-
gnant ne se soit inscrit a ce cours. Les
spécialistes se considérent peut-étre
suffisamment connaissants; la plupart
le sont. Mais il se trouve que plusieurs
n‘ont pas regu de formation spécifique
dans ce domaine. Quant aux titulaires
qui oeuvrent au primaire et qui doivent
dispenser l'aspect VOIR du nouveau
programme, ils sont certes peu ou pas
préparés pour la plupart. Ce cours
pourrait les aider et les sensibiliser au
monde de |'art. Peut-étre ne sont-ils
pas au courant du dit programme?
D’ou la raison de l'annonce page 17
formulée par le M.E.Q. Ecrit dans un
langage direct et extrémement simple,
abondammant illustré, le cours nous
présente |'artiste sous divers aspects et
sa capacité d'exprimer son moi inté-
rieur, sa vision de I'époque, tant sur le
plan “quotidien” que sur le plan
“croyances”, etc.

Vive la Coullewy!

REPRODUCTION D'OEUVRES D'ART ET IMPRESSION D'AFFICHES,
CARTONS D'INVITATION ET CALENDRIERS

(]\\\Iiiho acme inC. montréal 254-7123 québec 529-3766
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| Q Créez vos

Finies

les photos ratees...

Ce cours-laboratoire de
photographie vous évitera
des déceptions, du
gaspillage de pellicule et
vous permettra

d' expérimenter a volonté.
De plus, vous pourrez
préparer et conserver sur
disquette vos diaporamas;
que ce soit pour distraire,
pour promouvoir un produit
ou une idée ou pour
expliquer un concept, vous
«impressionnerez» a coup
sr lors de la projection.

Programmation 349 Sherbrooke est
Utilisee et Montréal, Québec
Congue pour Canada, H2X 1E6
® U C € [Enseignement Tél. 514.288.5506

dessins

avec IMAGE-Createur puis
incorporez-les a vos
programmes en BASIC avec
IMAGE-Interpréteur

Caractéristiques

Dessins de boites, figures,
lignes, etc.

e Ecriture de texte

Remplissage ultra-rapide, 22
couleurs-trames

e Dessin par interpolation

Intégration des dessins dans
vos programmes en BASIC
Affichage et modification d'un
dessin en tout ou en partie
Impression de vos dessins sur
imprimante

Spécifications techniques

Auteur: Danny Bergeron

Conseiller: Claude Perron

Matériel requis: Apple ][+, 64 K
Apple //e
Apple //c

Description:

un cartable contenant

un manuel de l'utilisateur

un logiciel IMAGE-Créateur

un logiciel IMAGE-Interpréteur

Prix: 129 $

Gestion du logiciel entier avec
seulement six touches du
clavier

En simulation: I'éclairage, la
mise au point, le temps
d’obturation

Utilisation de dessins ou
images créés avec tout créateur
graphique

Simulation de la prise de
photographie

Utilisation des photos dans un
montage de type «diaporama»
Sauvegarde des images, des
«photographies» et du
«diaporama» sur disquette

Spécifications techniques

Auteur: Alain Bergeron

Matériel: Apple ][+, 64 K
Apple // e
Apple //c

Description:

un étui contenant

une disquette deux cotés

un guide de l'utilisateur

Prix: 55 $
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